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Kevin Toms hat mit seinen beiden Fußball- Manager - 
Simulationen einen Standard geschaffen. Football 

Manager II war eines der er fteichgen Programme | 
1989. Jetzt kommt die World Cup Edition! we 


Das Meisterstück für AMIGA, ATARIST, PC, C 64 „Ich habe professionelle 

und AMSTRAD CPC! Manager interviewt und 

Fußball-Taktiken studiert. 

Das sind die Ergebnisse: 

— mehr Realitätsnähe, 

— mehr Spielbarkeit, 

— mehr taktisches 
Management. 
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Ich habe mein Bestes getan, Ariola 
um das unterhaltsamste Spiel 
zur WM zu schaffen!“ Bu 


DasıProgramm 


Editorial 


Babylon - 


oder 
die Kunst zu 
programmieren 





E. gibt Momente, in denen man sich wünscht, der Amiga würde alles, was man sagt, 
verstehen, ohne daß man selbst auch nur einmal die Tastatur berührt. “Geht doch“, 
höre ich einige von Ihnen sagen, “wozu gibt es die Workbench!“ 

Schön und güt, aber, Hand aufs Herz, gefällt Ihnen alles, was Sie so an Fertigkost 
vorgesetzt bekommen? Oder existiert da nicht irgendwo der heimliche Wunsch, dieses 
oder jenes zu verbessern oder überhaupt etwas neu zu schaffen? Aber wie? Natürlich, 
programmieren heißt das Zauberwort. Und schon geht es los! Welches Spracherl 
hättens’ denn gern? BASIC, PASCAL, MODULA, C, ASSEMBLER? Der angehende 
’Programmdirektor’ fällt in tiefe Verzweiflung; vor allem, wenn diverse ’Fachleute’ 
noch zu diversen Sprachen raten. “BASIC programmiert doch keiner mehr!“, “’C’ ist 
was für Chaoten!“, “Assembler? Bin ich ein Lemming?“, Sprüche, die der Lernende sehr 
bald zu hören bekommt und die ihn doch keinen Schritt weiterbringen. 

Wir von der AMIGA DOS wollen da anders sein. Wir wollen Ihnen helfen, sich auf dem 
Amiga weiterzubilden, den Computer zu einem Arbeitsmittel zu machen, das Sie 
unterstützt und nicht verwirrt. 

Deshalb finden Sie bei uns Programme und Tips in allen gängigen Sprachen und sogar 
Kurse, wie den in dieser Ausgabe beginnenden Modula2-Kurs. 

Aber nicht nur das, der Schwerpunkt dieser Ausgabe liegt auf dem Thema 
Textverarbeitungen, die zeigen, daß der Amiga auch in puncto Korrespondenz und 
Texterstellung einiges zu bieten hat. 

Und, um wieder an den Anfang zurückzukehren, vielleicht ist es ja der neue Amiga 
3000, den Sie ebenfalls in dieser Ausgabe kennenlernen, der endlich jedes Wort 
versteht, das ihm gesagt wird. 


Oder ist es vielleicht doch besser, erst mal selbst ’sprechen’ zu lernen? 


In diesem Sinne 


VE 
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Marshal M. Rosenthal 


Eat-a-Bug! 


Abenteuer Interaktion 





An einem kalten und grauen Tag lenken wir unsere Schritte zum Marriott 
Marquis Hotel, das inmitten des Time Square Districts in Manhattan zu finden 
ist. Grund unseres Besuches ist die Interactive Conference... 


uf dieser Kon- 

ferenz finden 
sich einmal im Jahr diejeni- 
gen ein, die sich in irgend- 
einer Weise mit interaktiven 
Computerprogrammen be- 
schäftigen. Ob Hardwarespe- 
zialisten oder Softwareauto- 
ren, dieses Meeting dient re- 
gelmäßig dem Meinungsaus- 
tausch und der Vorstellung 
neuer Ideen zum Thema Inter- 
aktion. Aber auch bekannte 
Vertreter aus den Bereichen 
Video, Elektronik und Com- 
puterunterhaltung sind zu- 
sammengekommen, um ihre 
Vorstellungen von der Zu- 
kunft des interaktiven Medi- 
ums Computerspiel auszuar- 
beiten. 


Eat-a-Bug - nicht 
nur ein Kinderspiel 


Spezieller Grund unseres Be- 
suches ist allerdings Dean 
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Friedman mit seinem Video- 
Computer-Interface Eat-a-Bug. 
Die Vorstellung, einen Käfer 
zu verspeisen, hört sich zu- 
nächst einmal recht witzig an, 
bis man erfaßt hat, welche 
technologischen Möglichkei- 
ten Bug bietet. Zuerst wurde 
dieses System im Rahmen ei- 
ner Unterhaltungssendung 
Ende 1989 vorgestellt. Kinder 
hatten die bisher einzigartige 
Möglichkeit, in ein Video- 
spiel hineingesetzt zu wer- 
den. Der Betrachter sah den 
Spieler in einen Grafik- 
Screen einkopiert, der eine 
Gartenszene zeigte. Dieser 
Screen füllte sich dann zuse- 
hends mit animierten Käfern, 
Bienen, Spinnen und Tau- 
sendfüßlern (hört sich ein 
bißchen wie ein bekanntes 
Atari-Spiel an...). 

Das Spiel: Der auf 90 Sekun- 
den eingestellte Timer startet 
den Countdown, und die 
niedlichen Tierchen begin- 


nen sich zu bewegen. Jetzt 
wird es interessant. Jedesmal 
wenn der Spieler einen Käfer 
trifft, verschwindet dieser mit 
einem netten Soundeffekt. Er- 
innern wir uns: Der Spieler ist 
mit der Grafik auf dem Video- 
screen “verbunden“, und sei- 
ne Handlungen haben Aus- 
wirkungen auf das Spiel, und 
das in Echtzeit! Aber da gibt 
es noch andere Effekte: Eine 
Biene fliegt heran und ver- 
sucht, den Spieler zu stechen, 
eine Spinne versucht, sich auf 
dessen Kopf abzuseilen. 
Wenn eines der beiden Mon- 
ster Erfolg hat, gibt es ein op- 
tisches und akustisches Si- 
gnal, zum Beispiel ein plat- 
zender Ballon oder die Mund- 
werkzeuge der Spinne in 
Großaufnahme. Nach drei sol- 
chen “Unfällen“ ist dann 
Game over. 


Was wir hier etwas verein- 
facht beschrieben haben, 
stellt eine sehr ausgefeilte Art 


und Weise der Interaktion 
zwischen Video und Compu- 
ter dar. Und außerdem gibt es 
noch einige weitergehende 
Applikationen zu diesem Sy- 
stem. Erklimmen wir also den 
siebenten Stock des Hotels, 
wo sich der Konferenzraum 
befindet. 


High-Tech macht’s 
möglich 


Auf den ersten Blick glaubt 
man eher, in einem Mini- 
TV-Studio zu sein. In der ei- 
nen Ecke finden wir Schein- 
werfer und eine professionel- 
le Videokamera, die an ein 
spezielles Schaltpult ange- 
schlossen ist. Dies erlaubt die 
Auswahl und das Mischen 
mehrerer Videoquellen. Die 
gesamte Anlage erreicht aller- 
dings Ausmaße, die sich 
kaum noch in einem normal 
dimensionierten Wohnzim- 
mer unterbringen lassen. Er- 
gänzt wird diese Anordnung 
durch einen unüberschauba- 
ren Kabelwust, der eine Reihe 
von Monitoren und natürlich 
zwei Amigas mit Strom ver- 
sorgt. Auf die anderen Peri- 
pheriegeräte wollen wir an 
dieser Stelle nicht näher ein- 
gehen. Dean ‚Friedman steht 
mittlerweile vor einer Projek- 
tionswand und zieht wild ge- 
stikulierend die Aufmerksam- 
keit auf den Beginn der Vor- 
führung. 

Doch wenden wir uns erneut 
dem Schaltpult zu. Wir sehen 
eine Anzahl von verschiede- 
nen Screens auf der Monitor- 
reihe. Auf einem der Bild- 
schirme sehen wir Eat- 
a-Bug-Grafiken mit laufender 
Animation, auf einem ande- 
ren sehen wir Dean. Diverse 
andere Screens zeigen Data- 
zeilen an, die von dem BA- 
SIC-Programm benutzt wer- 
den. Ein weiterer Bildschirm 
stellt dann das Amiga-Pro- 
gramminterface mit seinen 
Gadgets und Schaltern dar. 
Der große Colormonitor hin- 
gegen bringt alle Bestandteile 
auf einen Schirm. 

Stellt sich nur noch die Frage, 
ob Dean oder die zahlreich er- 
schienenen Käfer den Kampf 
für sich entscheiden können. 
Lassen wir Dean Friedman 
zunächst das Spiel beenden. 
Während er nun etwas Atem 
schöpft, wollen wir einen 
Blick auf seinen Werdegang 
werfen. 

Als gelernter Musiker konnte 
Dean in den siebziger Jahren 
eine Reihe von erfolgreichen 
Titeln in den Charts plazie- 
ren. Dann erwachte sein Inter- 
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esse, Musik mit Computern 
zu machen. MIDI war hier das 
Schlagwort. Von da aus war 
es nur ein kleiner Schritt, ei- 
nen Amiga zu kaufen. Aber 
lassen wir ihn selbst zu Wort 
kommen: 

“Mein erster Gedanke bei der 
Anschaffung eines Personal- 
computers war, daß ich das 
Gerät für Musikeffekte nutzen 
kann. Ich hätte mich eigent- 
lich für den Atari ST entschie- 
den, aber ich konnte mich mit 
dem Keyboard einfach nicht 
anfreunden. So endete alles 
mehr oder weniger zufällig 
mit einem Amiga 1000, als 
dieser auf den Markt kam. Die 
Begeisterung stellte sich ein, 
sobald ich den Computer an- 
geschlossen hatte. 

Ich war völlig von den grafi- 
schen Fähigkeiten der Ma- 
schine überwältigt. 

So begann meine Arbeit mit 
dem Amiga. Im Vordergrund 
stand die Idee, mit dem Ami- 
ga Musik zu machen. Nach 
und nach kamen Program- 
mieren und Computerspiele 
dazu. 

Mein drei Jahre altes Kind 
wollte natürlich auch den 
Amiga benutzen, und so be- 
gann ich, kleine Spiele zu 
programmieren. Ich stellte 
fest, daß es einen deutlichen 
Mangel an Spielen auf dem 
Amiga gab, die für Kinder ge- 
eignet waren. 

Meine Grundidee bestand 
darin, das Ganze interaktiv zu 
gestalten, so daß der Spieler 
gezwungen ist, sich in Echt- 
zeit mit dem Geschehen aus- 
einanderzusetzen.“ 
Beeinflußt hat ihn besonders 
Very Vivids Mandala-Pro- 
gramm. “Leider hat Very Vi- 
vid es nie geschafft, das Sy- 
stem auf den Markt zu brin- 
gen. Aber einige Computer- 
künstler griffen die Idee auf. 
Das System war ursprünglich 
konzipiert, um sich mit Mu- 
sik interaktiv auseinanderzu- 
setzen. Das weckte natürlich 
meine Neugierde. Mandala 
war also bei der Umsetzung 
meiner Ideen richtungswei- 
send.“ 

Nun muß man aber bedenken, 
daß alles auf 'Downstream’- 
Mixing ausgelegt ist. Das be- 
deutet, daß professionelles 
Fernsehstudio-Equipment zum 
Einsatz kommt. Damit kann 
der User in qualitativ hoch- 
wertiger High-Res-Grafik 
über den Spielscreen kopiert 
werden. Der Grund für die 
überragende Qualität liegt in 
der Verwendung von High- 
End-Equipment. Das Resultat 
ist mit dem vergleichbar, was 
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News 





Bild 1. Mit Hilfe dieser Hardwareanordnung wird Eat-a-Bug 


realisiert 


Photography by Marshal M. Rosenthal 





Bild 2. Mit Eat-a-Bug wird jedes Videospiel... 


Photography by Marshal M. Rosenthal 





Bild 3. ...zum Erlebnis, das mitunter etwas schmerzhaft aus- 


fallen kann 


Photography by Marshal M. Rosenthal 





der Fernsehzuschauer jeden 
Abend zu sehen bekommt. 
Das Verfahren, mit dem der 
Spieler nun in den Grafik- 
Screen eingesetzt wird, heißt 
Chroma-Keying. Bei diesem 
Verfahren wird der Spieler 
vom Hintergrund gelöst und 
dann mittels Superimposing 
in die Grafik kopiert. Dieses 
Verfahren verhindert jegliche 
Doppelbilder beziehungswei- 
se Schatten. Der Spieler wird 
quasi auf den Grafik-Screen 
gestempelt. Andererseits kann 
man das System auch dazu 
benutzen, um zum Beispiel 
das Abbild des Spielers hori- 
zontal um 180 Grad zu dre- 
hen, so daß der Spieler ein 
Spiegelbild von sich selbst 
beim Spielen sehen kann. 
“Soweit zu diesem System - 
und jetzt zu meinem. Ich be- 
nutze zwei Amigas, die über 
einen MIDI-Anschluß mitein- 
ander verbunden sind. Der er- 
ste Amiga, ein A1000 mit 2,5 
MByte RAM, steuert den 
zweiten Amiga, einen A500 
mit 1 MByte RAM, indem er 
MIDI-Signale an den A500 
sendet. Der 500er ist für das 
Abspielen der Musik und der 
Soundeffekte verantwortlich, 
die digital gesampelt und co- 
diert sind. MIDI einsetzen 
heißt in diesem Fall, daß zwei 
Amigas problemlos zusam- 
menarbeiten. Der A500 als 
Soundcomputer hat natürlich 
auch keine CPU-Verzögerung 
zur Folge, da er ja von allen 
anderen Aufgaben entlastet 
ist. Die Sounds wurden mit 
Hilfe von AMAS als Hard- 
ware und Audio Master 2 als 
Software erstellt. 

In der Zwischenzeit bearbei- 
tet der Hauptrechner das 
Script für Eat-a-Bug. Ein gu- 
tes Genlock führt die RGB- 
Signale vom Computer zum 
Videoschaltpult. Ebenso wird 
das Abbild des Spielers in das 
Genlock geführt. 

Außerdem wird das Abbild 
des Spielers noch einmal in 
den Master-Amiga einge- 
speist, wo A-Squareds Live- 
Board, ein Echtzeit-Digitizer, 
eine weitere Bearbeitung vor- 
nimmt. Doch warum sieht er 
auf dem Screen nicht digitali- 
siert aus? 

Die Antwort ist, daß ich Live 
auf etwas eigenwillige Weise 
benutze. Live zeigt dem Com- 
puter, wo im Raum sich der 
Spieler befindet, indem es 
den Spieler als Objekt ’ren- 
dert’. Diese Information wird 
dann für die Kollisionsabfra- 
ge benutzt. Im Prinzip heißt 
das, daß der Computer weiß, 
wo der Körper des Spielers 
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Bild 4. Die Devise heißt entweder, sich zu wehren... 
Photography by Marshal M. Rosenthal 


sich im Verhältnis zu den an- 
deren Objekten auf dem 
Schirm befindet. 

Alle Grafiken sind mit Hilfe 
von Dpaint Ill erstellt worden. 
Mandala als Interface bringt 
alle Komponenten zusammen 
auf einen Schirm. Aber auch 
dieses System ist nicht ganz 
fehlerfrei. Es lohnt sich aber 
trotzdem, auf diese Weise zu 
arbeiten, die Ergebnisse sind 
wirklich ausgezeichnet. Very 
Vivid hat Mandala haupt- 
sächlich an Institute und Uni- 
versitäten verkauft, eine Ju- 
nior-Version für den Endver- 
braucherbereich soll im Spät- 
sommer ‘1990 erhältlich 
sein.“ 

Soweit zu den Vorgängen im 
Computer. 

“Jetzt müssen wir nur noch 
verhindern, daß das digitali- 
sierte Abbild sichtbar wird. 
Zur Darstellung gelangt also 
das Realbild, während der 
Computer intern mit dem di- 
gitalisierten Bild arbeitet. Das 
Script steuert nun die Grafik 
und Animationssequenzen 


und aktiviert diese. Die Ergeb- 
nisse können sich sehen las- 
sen. Der Spieler erscheint in 
TV-Qualität und setzt sich mit 
Computergrafik auseinander, 
die auf den Spieler reagiert.“ 
Dies eröffnet natürlich unge- 
heure Möglichkeiten für Ge- 
schäfte, Rundfunk und Präsen- 
tationen. Die Informationsver- 
mittlung an Schulen und Bü- 
chereien könnte interaktiv 
gestaltet werden. 

Auch Musikvideos finden hier 
ihren Platz, und es gibt weitrei- 
chende Möglichkeiten im Be- 
reich Live-Action-Program- 
mierung und Animation. Dazu 
kämen dann noch Fernseh- 
shows. Die Wettervorhersage 
und sogar ein Kochkurs könn- 
ten auf diese Weise sehr lustig 
werden. 

Aber auch der durchschnittli- 
che Konsument mit dem ihm 
zugänglichen Equipment 
kann auf dieser Basis sehr 
gute Ergebnisse erzielen. 
Dean erklärt weiter, daß Eat- 
a-Bug bewußt einfach gehal- 
ten ist, um einen Markt zu er- 


Bild 5. ...oder sich rechtzeitig aus der Gefahrenzone zu ent- 


fernen 


reichen, der bisher in dieser 
Form noch nicht abgedeckt 
war. 


“Ein anderes Spiel, das ich 
entwickelt habe, ist Toxic 
Waste. Da stehen Sie am Ufer 
eines Sees und versuchen al- 
les herauszufischen, was an 
giftigen Dingen in den See ge- 
worfen wurde. Im Moment ar- 
beite ich gerade an der Spiel- 
hallenversion eines High- 
End-Unterhaltungsgeräts. 

Stellen Sie sich nur den Spaß 
des Spielers vor, der sich 
selbst innerhalb eines Video- 
spieles sieht. Wie er herum- 
geht, springt und Handlun- 
gen durchführt. Da kann man 
direkt ins Schwitzen kommen. 


Aber es gibt noch so viele 
Möglichkeiten, die in Eat- 
a-Bug nicht enthalten waren. 
Zum Beispiel kann der Spie- 
ler Grafikobjekte mitnehmen, 
Dinge aufheben und sie be- 
nutzen, wie zum Beispiel 
Schwerter, Zaubertränke und 
dergleichen mehr. Es ist der 
physische Kontakt zwischen 
Realität und Videospielreali- 


Photography by Marshal M. Rosenthal 


tät, den ich zu erklären versu- 
che. Stellen Sie sich einmal 
vor, wie realistisch und be- 
eindruckend dann ein Karate- 
Spiel wäre!“ 

Vermutlich wäre der Spieler 
schnell von seinen bisherigen 
Videospielen gelangweilt. 
Aber versuchen Sie doch 
selbst mal eine Runde Eat- 
a-Bug. 

Neue Abenteuer locken im- 
mer, und so ist es keine Frage, 
daß wir einige Versuche wa- 
gen. Drei Spiele später 
“schmerzt“ das Hinterteil ein 
wenig von den Stichen der 
Bienen, interaktive Unterhal- 
tung kann ganz schön an- 
strengend sein. 


Dean verrät uns, daß bereits 
Verhandlungen mit Arcade- 
Maschinenherstellern im 
Gange sind. Möglicherweise 
wird es solch ein interaktives 
System schon im Spätsommer 
1990 in New York geben. 


Wir werden sehen... 


(mm) 





X-Pert bietet ab sofort eine 
12-MHz-Version der Commo- 
dore-Brückenkarte A2088 für 
den A2000 an. Die Karte kann 
per Software jederzeit auf Ta- 
stendruck zwischen 4,77; 7; 
11; 8,00 und 12 MHz umge- 
schaltet werden. Damit kann 
die Karte auch bei Hardware, 
die keine 12 MHz verträgt 
(zum Beispiel langsame Spei- 
chererweiterungen), eingesetzt 
werden. 

Die Karte kostet inklusive 
Commodore-Lieferumfang 
1198, - DM. Auch alte Karten 
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können auf die 12-MHz-Ver- 
sion umgerüstet werden. Die 
Aufrüstung der PC-Karte auf 
12 MHz kostet 398, - DM. Da- 
neben können alle X-Pert-Kar- 
ten mit 8 MHz für einen Up- 
date-Beitrag von 198,- DM 
auf 12 MHz aufgerüstet werden. 


Info 

X-Pert Computer Services 
GmbH 

Weiherwiese 27 

6270 Idstein/Ts. 

Tel: 06126/3056 (8809) 
Fax: 06126/5 49 22 


Kurz vor Redaktionsschluß 
erreichte uns von der Firma 
Gold Vision die Nachricht, daß 
das Programm Vectortrace 
in einer neuen Version 1.1 mit 
einigen neuen Features ab 
Mai im Handel erhältlich ist. 
Neben den bisherigen Ausga- 
beformaten bietet die neue 
Version die Möglichkeiten, 
Grafiken im “Professional 
Draw-Clip-Format“ und als 
IFF-Screenshot abzuspei- 
chern. Daneben wurde die Ar- 
beitsgeschwindigkeit um 20 
Prozent gesteigert. Das Pro- 





gramm arbeitet mit neuen Re- 
questern, wobei der Filere- 
quester jetzt Tasten mit dem 
Namen der Laufwerke und 
eine “Parent“-Funktion be- 
sitzt. 

Im Software-Review-Teil fin- 
den Sie eine ausführliche Be- 
schreibung der Vectortrace- 
Version 1.0. 


Info 

Gold Vision 
Kurfürstendamm 64-65 
1000 Berlin 15 

Tel: 030/88 33 505 
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Sicherheit durch Secu-Disk 





Secu-Disk nennt sich ein neu- 
es  Datensicherungssystem, 
das Datendieben das Hand- 
werk legen soll. Es handelt 
sich hierbei um eine Diskette 
mit Schloß, die einfach in den 
Floppy-Schacht eingescho- 
ben und abgeschlossen wird. 


Damit soll auch die Infizie- 
rung eines Systems durch 
Computerviren ausgeschlos- 





sen werden. Secu-Disk kann 
selbst nach dem Startvorgang 
- sofern er nicht von Diskette 
erfolgt - im Laufwerk ver- 
bleiben. 


Info: 

FOX Computer & Peripherie 
Handelsgesellschaft mbH 
Rheinstraße 13 - 23 

6234 Hattersheim 3 

Tel.: 06190/71071 


INKL STK ET RNNETS: 


“Fun & Fantasy nicht nur auf 
dem Computer“ ist das Motto 
für diesen Sommer. Auch 
Computerfreaks machen ir- 
gendwann einmal Urlaub. So 
richtig schön auffallen und 
sich von der breiten Masse ab- 
heben kann man mit der Som- 
merkollektion West Formula 
One Fashion. Knackige Ur- 
laubsmode, nicht nur für 
Hacker und Computerfreaks, 
ist angesagt. Wer am Strand 
ohne Computer nicht aus- 
kommt, der findet mit einem 
speziellen West-Formula-One- 


Rucksack genau das Richtige. 
Hier kann man problemlos 
den Amiga-Laptop (vielleicht 
ist er ja bis dahin schon auf 
den Markt...) einpacken. Ein 
Extrafach für die Software ist 
auch vorhanden; was will der 
Computer-Enthusiast denn 
mehr? Man kann den Ruck- 
sack natürlich auch anders 
nutzen... 


Info: 

West: Fun & Fantasy 
Vertriebs GmbH 
Parkstr. 51 

2000 Hamburg 52 


Update von Digitiger 


Die Firma Klaus Tute hat ein 
Update seiner Digitiger-Soft- 
ware herausgebracht. Damit 
ist es möglich, Bilder in 2 bis 
64 Farben zu digitalisieren. 
Interessierte Digitiger-Besit- 
zer können das Update zum 
Selbstkostenpreis beziehen. 
Neuere Besitzer erhalten das 
Update kostenlos. Leider hat 





sich in unserem Testbericht 
in der Ausgabe 6’90 ein quali- 


tativ minderwertiges Foto 
eingeschlichen. Wir bitten 
dies zu entschuldigen. 

Info 


Fa. Klaus Tute 
Mathildenstr. 12 
3000 Hannover 91 
Tel: 0511/62 98 25 


Leichtes Digitalisieren mit Digitiger 
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Formula-One-Rucksack - auf Schusters Rappen 


Präzisionsjoystic 


Ob Pacman oder Flugsimulator 
- jeder Spaß findet schlagar- 
tig sein Ende, wenn der Ab- 
gang durch einen unhandli- 
chen und kontaktscheuen Joy- 
stick verursacht wird. Mit 
“Streichhölzern“ läßt sich nun 
einmal kein Flugzeug steuern. 
Der Zubehörspezialist Lindy 
vertreibt neuerdings eine Serie 
von Präzisionsjoysticks, die 
diesbezüglich tatsächlich 
Freude am Spiel aufkommen 
lassen sollen. Ein solider Griff 
aus Stahl, ummantelt mit ei- 
nem weichen Spezialgummi, 
das sich der Form der Hand 
anpaßt, soll für ein robustes 
Steuermedium sorgen. Über 
Drehschalter können die drei 
Feuerknöpfe beliebigen Funk- 
tionen zugeordnet und damit 
auf die Gewohnheiten des 


Anwenders abgestimmt wer- 
den. Auch der mechanische 
Widerstand des Griffs läßt 
sich individuell in neun Stu- 
fen regulieren. Sollte trotz der 
werkseitigen Voreinstellung 
ein Nachjustieren der Aus- 
wertungsmechanik nötig sein, 
kann dies mit einem mitgelie- 
ferten Schraubendreher pro- 
blemlos über leicht zugängli- 
che Stellschrauben durchge- 
führt werden. Derart ausgerü- 
ste, eignet sich dieser 
Joystick auch für “ernsthafte“ 
Anwendungen, wie beispiels- 
weise im CAD-Bereich. 


Info: 

Lindy Elektronik GmbH 
Postfach 102033 

6800 Mannheim 1 

Tel.: 0621/46005- 0 
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Multimedia Live! 
Die Premiere des Amiga 3000 


Gerüchte gab es schon lange um einen neuen Amiga. Auf der Cebit 1990 wäre 
er fast zu sehen gewesen. Aber am 24. April wurde nun in New York offiziell 
der Schleier gelüftet und der Amiga 3000 enthüllt. Hat sich das Warten ge- 


lohnt? 


M «r::“ ist das 
Stichwort, unter dem 
sich der neue Amiga verstan- 
den wissen will. Sozusagen 
ein äußerst flexibler Alles- 
könner, ein Wanderer zwi- 
schen den Welten Busineß- 
anwendung, Video, Präsenta- 
tion und professionelle Sound- 
anwendung. 


Technik vom 
Feinsten 


Es hat sich einiges verändert 
im neuen Amiga 3000, und 
geht man einmal von dem bis- 
herigen Spitzenmodell, dem 
Amiga 2500/30 aus, nicht nur 
in technischer Hinsicht. Von 
Haus aus verrichtet ein Moto- 
rola 68030 seine Arbeit und 
wird von einem 68881- oder 
68882-Coprozessor unter- 
stützt. Der Datenbus ist auf 
32-Bit-Basis konzipiert, was 
bedeutet, daß nun das gesam- 
te System und nicht nur der 
Prozessor auf 32-Bit-Basis ar- 
beitet. Mit einer Taktfrequenz 
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von 16 oder 25 MHz, je nach 
Modell, ist für fulminante Ge- 
schwindigkeit gesorgt, die in 
vielen Fällen die Anschaf- 
fung eines Turbo-Boards 
nicht notwendig erscheinen 
läßt. 

Das alles wäre wahrschein- 
lich nicht in diesem Maße 
möglich, wenn nicht insge- 
samt acht Coprozessoren den 
68030 bei seiner Arbeit entla- 
sten würden. Auch in Bezug 
auf Speicher hat der Amiga 
3000 einiges zu bieten. So 
steht standardmäßig 1 MByte 
Chip-RAM zur Verfügung, 
das intern auf 2 MByte erwei- 
terbar ist. Das Chip-RAM 
wird durch 1 MByte Fast- 
RAM ergänzt, das intern auf 
bis zu 16 MByte aufgestockt 
werden kann. Der Adreßbe- 
reich allerdings, und hier liegt 
ein weiterer Clou des Systems, 
erfaßt ein Gigabyte direkt 
adressierbaren Fast-RAMs! 
Selbstverständlich wird das 
gesamte vorhandene RAM au- 
tokonfiguriert, die Devise 


heißt also: einstecken, ein- 
schalten, loslegen! 

Ein 512-kByte-ROM auf 
32-Bit-Basis stellt ebenfalls 
eine Neuheit dar. 

Doch werfen wir auch einmal 
einen Blick auf die System- 





Slots. Ein 200-Pin-CPU-Slot 
mit 32 Bit unterstützt Cache- 
Memory-Karten oder einen 
weiteren schnelleren Prozes- 
sor, zum Beispiel den 68040. 
Auch am Amiga-System-Bus 
hat sich einiges getan, 16 be- 
ziehungsweise 32 Bit Erwei- 
terungs-Slots Zorro III stehen 
zur Verfügung, die ebenfalls 
von Autoconfig unterstützt 
werden. Für den PC-Bus fin- 
den wir dann noch zwei PC- 
AT-Slots, die den Amiga 3000 


mit der entsprechenden 
Brückenkarte auch für MS- 
DOS- und OS/2-Anwen- 


dungen verfügbar machen. 


Ein 3,5-Zoll-Diskdrive und 
eine 19 ms schnelle 40-MByte- 
Harddisk stehen als Massen- 
speicher zur Verfügung, wo- 
bei die Festplatte bereits for- 
matiert und mit der System- 
software versehen ist. Verbes- 
serungen sind auch in den 
Grafikmöglichkeiten realisiert 
worden. So reicht nun die Pa- 
lette von der Standardauflö- 
sung 320 x 200 bis 1280 x 400, 
was allerdings durch Anwen- 
dung der diversen Overscan- 
Modes noch gesteigert werden 
kann. Abhängig vom gewähl- 
ten Grafikmodus können 
standardmäßig bis zu 4096 
Farben dargestellt werden. 


Der bereits im Amiga 2000 
verfügbare Video-Slot ist 
auch im Amiga 3000 zu fin- 
den und bietet 12 Bit RGB- 
Analog und RGB-Digital. Di- 
rekt im Anschluß daran fin- 
den wir einen 100-Pin-Zor- 
ro-Slot, der speziell für die In- 
tegration von Zorro- und Vi- 
deo-Boards vorgesehen ist. 


Besonders interessant ist, daß 
der Amiga an einer Vielzahl 
von Monitoren problemlos 
betrieben werden kann. So ar- 
beitet er zum Beispiel mit 





Bild 1. Das Motherboard des Amiga 3000... 
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Bild 2. ...unterscheidet sich wesentlich von dem des A2000 wie 
man anhand der Coprozessoren erkennen kann 


RGB-Analog-Monitoren oder 
auch mit VGA-Monitoren zu- 
sammen, auf denen allerdings 
nicht alle verfügbaren Modes 
unterstützt werden. 

Die Soundmöglichkeiten des 
neuen Amiga sind ebenso be- 
eindruckend. Vierstimmiger 
Stereosound bietet die Mög- 
lichkeit, auch komplexe Wel- 
lenformen zu reproduzieren. 
Der eingebaute Soundbuffer 
bietet nominal bis zu 800 kByte 
Speicherkapazität! Und wer 
gerne ’sampelt’, braucht nicht 
mehr auf spezielle Hardware 
zurückzugreifen. Ein einge- 
bauter 8-Bit-D/A-Wandler erle- 
digt dies bereits in sehr guter 
Qualität. 

Bleiben noch die Interfaces, 
die wohl kaum Wünsche offen- 
lassen: 


® Serielle Schnittstelle 
RS-232 

© Parallelport Centronics 

® 15,75 kHz Video (RGB- 
Analog oder RGB-Digital) 

® 31,5 kHz non interlaced 
oder scandoubled RGB- 
Video 

® links und rechts Audio- 
Stereo 

® interne und externe Flop- 
py-Disk-Anschlüsse 

© Interne und externe SCSI- 
Ports 

® Keyboard-, Maus-, Joy- 
stick- und Lightpen-An- 
schluß 


Drei verschiedene Versionen 
des Amiga 3000 stehen ab Start 
der Serie zur Verfügung: 


© A3000 mit 16 MHz, 68030 
Prozessor, mathemati- 
schem Coprozessor 68881 
und 19-ms-40-MByte-Fest- 
platte 
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© A3000 mit 25 MHz, mathe- 
matischem Coprozessor 
68882 und 19-ms-40- 
MByte-Festplatte 

© A3000 mit 25 MHz, mathe- 
matischem Coprozessor 
68882 und 19-ms-100- 
MByte-Festplatte 


Die preisliche Gestaltung 
macht den Amiga 3000 nicht 
nur für Multis interessant, son- 
dern rückt den jüngsten Ami- 
ga-Sproß deutlich auch in die 
Reichweite des ambitionierten 
Endverbrauchers. Leider stand 
die genaue Preislage für 
Deutschland bei Redaktions- 
schluß noch nicht definitiv 
fest. Der Preis dürfte (hoffent- 
lich) nicht allzusehr von den 
Preisen abweichen, diein den 
USA für den Amiga 3000 ver- 
langt werden. 

Der Preisrahmen bewegt sich 
dort zwischen 3299, - US$ für 
die 16-MHz-Version, 3999, — 
US$ für die 25-MHz-Version 





Bild 3. Das Betriebssystem Amiga-DOS V2.0 mit dem Amiga-Vi- 
sion Authoring System vereinheitlicht die Bedienoberfläche 


und 4499,- US$ für die 
25-MHz-Version mit 100- 
MByte-Festplatte. Ein äußerst 
interessanter Preis, wenn man 
bedenkt, was alles bereits se- 
rienmäßig enthalten ist. 


Amiga-DOS V2.0 - 
Das neue Betriebssy- 
stem für den A3000 


Ausgestattet mit dem neuen 
Betriebssystem Amiga-DOS 
2.0 steht nun eine Benutzer- 
oberfläche zur Verfügung, die 
die Möglichkeiten der Hard- 
ware bestens ausnutzt. Endlich 
ist es gelungen, neben einem 
wesentlich verbesserten opti- 
schen Eindruck einen Stan- 
dard für alle System-Utilities, 
Icons, Requester und Gadgets 
zu schaffen. Dies führt natür- 
lich zu einem vereinfachten 
und verbessertem Handling, 
sowohl für den User als auch 
für den Programmierer. Beson- 





Bild 4. Und so präsentiert sich der Amiga 3000 im neuen 
Gewand 


ders interessant für Program- 
mierer dürfte sein, daß nun 
auch standardmäßig Arexx in 
das neue Betriebssystem inte- 
griert wurde. Damit hat der Be- 
nutzer von Amiga-DOS V2.0 
die Möglichkeit, sämtliche ex- 
ternen Prozesse, die ebenfalls 
Arexx unterstützen, von sei- 
nem Amiga aus fernzusteuern. 
Zusammen mit dem neuen 
Amiga-Vision-System steht 
nun ein Multitaskingsystem 
für weitreichende Multimedia- 
Präsentationsmöglichkeiten 
zur Verfügung. Nehmen wir 
einmal an, Sie planen die Vor- 
stellung eines neuen Produk- 
tes. Mit Hilfe von D-Paint er- 
stellen Sie eine Animation Ih- 
res Firmenlogos. Als Ergebnis 
erhalten Sie nach Abschluß 
der grafischen Arbeit ein Icon, 
das die gesamte Animation re- 
präsentiert. Ebenso wird mit 
dem Sound verfahren. Eine 
zum Produkt passende Musik 
wird mit Hilfe eines Editors er- 
stellt oder der Einfachheit hal- 
ber ’gesampelt’ und in ein 
Stand-Alone-File umgewan- 
delt. Auch hier resultiert die 
Arbeit wieder in einem Icon, 
das, je nach Bedarf, hinter oder 
neben das Animations-Icon ge- 
stellt wird. Auf Wunsch kön- 
nen Sie nun die Produktbe- 
schreibung von Ihrem Amiga 
sprechen lassen oder weitere 
Grafiken und Sound erstellen. 
Jeder fertiggestellte Bereich 
wird nun nur noch durch ein 
Icon dargestellt, und um die 
gesamte Animation mit Sound 
abzuspielen, reicht ein Maus- 
klick. 

In der Tat ist dieses neue User- 
Interface so logisch und ein- 
fach aufgebaut, daß man ohne 
langes Studium der neuen Fea- 
tures sofort mit der Arbeit be- 
ginnen kann. (mm) 
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Test 


Big-Business-Druck 


Büroatmosphäre mit dem 


Star LC24-15 


Neue Drucker zu testen, ist fast eine undankbare 
Aufgabe für einen Redakteur. Die Unterschiede bei 
den neuen Geräten sind nicht mehr so offensichtlich 
wie noch vor ein paar Jahren. Der 24-Nadel-Stan- 
dard hat sich langsam, aber sicher durchgesetzt, je- 
der Anwender stellt deutliche Ansprüche an seinen 
zukünftigen Drucker. In die Kategorie der ’Arbeits- 
tiere’ fällt auch der Star LC24-15. Wir haben ihn 
uns einmal genauer angesehen. 


D: Star LC24-15 
ist eigentlich die 
DIN-A3-Ausgabe des schon 
bekannten Star LC 24-10. Das 
Bedienfeld des Druckers und 
der Netzschalter sind an der 
Vorderseite angebracht und 
gut zu erreichen. An Schnitt- 
stellen besitzt der LC24-15 ei- 
nen Paralleleingang (Centro- 
nic) und einen Modul- 
schacht für Speicher- oder 
Schriftartmodule. Der Paral- 
elport sitzt in einem Inter- 
ace-Steckmodul, das bei Be- 
darf gegen ein serielles Inter- 
ace ausgetauscht werden 
kann. Diese Lösung kann man 


als optimal bezeichnen, ge- 
stattet sie doch den Einsatz 
des Druckers an unterschied- 
lichen Datenübertragungen, 
ohne das lästige Einbauen an- 
derer Schnittstellen. 

Der Drucker besitzt einen au- 
tomatischen Einzelblattein- 
zug und eine Papierparkfunk- 
tion. Diese erlaubt das Bear- 
beiten von Einzelblättern, 
während sich noch Endlospa- 
pier im Drucker befindet. Ein 
schnelles Wechseln zwischen 
beiden Papiereinzugsarten ist 
somit ebenfalls möglich. 

Die Mechanik des Druckers 
ist robust, der Druckkopf wird 





Bild 1. Der Star LC24-15 ist ein DIN-A3-Drucker für gehobene 
Ansprüche 


durch einen Rundstab und 
eine Zahnschiene geführt. 
Das Farbband wird wie üblich 
auf die Kopfhalterung ge- 
drückt. Die Geschwindigkeit 
des Druckers ist recht beacht- 
lich, 167 Zeichen pro Sekun- 
de im Draft-Pica-Modus, 200 
Zeichen pro Sekunde im Eli- 
te-Modus, 55 Zeichen pro Se- 
kunde im LQ-Pica-Modus 
und 67 Zeichen pro Sekunde 
im LQ-Elite-Modus sind laut 
Herstellerangaben möglich, 
im Test zeigte sich der 





Der Star LC24-15 ist 





ein neuer DIN-A3-Drucker für den 


professionellen Einsatz. Seine Vorzüge sind Schnelligkeit, 
sein automatischer Einzelblatteinzug, sowie die Papierpark- 
Funktion. Geschrieben werden kann normal, fett,unterstrichen, 
kursiv,hochgestellt oder tiefgestellt, oder in einer 
Kombination aus allem!!! 


Den Star LC24-15 ist ein neuen DIN-A3-Drucken für den 
professionellen Einsatz. Seine Vorzüge sind Schnelligkeit, 
sein automatischen Einzetblatteinzug, sowie die Papiernpank- 
Funktion. Geschrieben wenden kann nonmal,$ett,untensbiichen, 
kunrsiv,hochgestettt Hoden tiesgestettt, oder Än einen 
Kombination aus a£tem!!! 








Abb. 1. Der Testausdruck mittels einer Textverarbeitung. Unten sehen Sie den gleichen Ausdruck 


in der Schriftart ’Script’ 
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LC24-15 tatsächlich rasant. 
Die Dip-Schalter des Druckers 
sind ebenfalls leicht zu errei- 
chen, eine kleine Klappe un- 
ter der Kopfführung muß ab- 
gehoben werden, dann liegen 
beide Schalterreihen offen. 
Die Dip-Schalter selbst müs- 
sen vorsichtig mit einem Ku- 
gelschreiber oder einer Pla- 
stikpinzette eingestellt wer- 
den, das übliche Problem also 
bei derartigen elektronischen 
Teilen. 


Die Tastatur enthält alle Ta- 
sten, um Zeichensätze, Pa- 
piervorschub und Parkfunk- 
tion zu initialisieren. Interes- 
sant ist die Möglichkeit des 
Mikrovorschubs; hier kann 
durch eine Tastenkombina- 
tion der Vorschub in klein- 
sten Schritten vorwärts und 
rückwärts gesteuert werden. 
Ein genaues Positionieren per 
Hand gehört damit erst ein- 
mal der Vergangenheit an. 


Der Einzelblatteinzug des 
Star LC24-15 arbeitet präzise 
und zuverlässig. Einzelblätter 
werden bis zum Anschlag 
eingeschoben und danach per 
Tastendruck richtig positio- 
niert. Auch nach mehreren 
Blattzuführungen befand sich 
der Druckkopf noch an der 
richtigen Position. 


Endlospapier kann zusam- 
men mit Einzelblättern zuge- 
führt werden, dabei ist die Pa- 
pierparkfunktion sehr hilf- 
reich. Durch Tastendruck 
kann das Endlospapier zu- 
rückgesetzt werden, während 
die Einzelblätter bedruckt 
werden können. Die Papier- 
zuführung endete allen Be- 
fürchtungen zum Trotz nicht 
mit reißwolfartigen Szenen; 
im Gegenteil: Drucker und 
Papierzuführung arbeiten 
“Hand in Hand“. 
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Der Druckkopf ist ausrei- 
chend gekühlt, selbst bei Dau- 
erbetrieb war keine Beein- 
trächtigung festzustellen. Die 
Geräuschentwicklung hält 
sich in Grenzen, beim Ver- 
gleich mit 24-Nadel-Kollegen 
schnitt der LC24-15 eindeutig 
besser ab. 


Im weiteren Testverlauf wur- 
den dem Kandidaten unter 
Preferences mehrere Drucker- 





treiber vorgeschlagen, die er 
teilweise nicht akzeptierte. 
Die Einstellungen generic’ 
und 'custom’ brachten zwar 
ansehnliche Ergebnisse, was 
den Textausdruck betraf, Gra- 
fikausdruck ist mit diesen 
Treibern jedoch nicht zu 
schaffen. Erst der Treiber ’EP- 
SON Q’ brachte erste Ergeb- 
nisse. Der Grafikausdruck ist 
jedoch auch hier problema- 
tisch, da die Nadelsteuerung 
die Grafik aus Mustern zu- 
sammensetzt. Erst die Zusam- 
menarbeit mit speziellen 
Druckerprogrammen wie Tur- 
bo Print II oder Perfect-Printer 





Abb. 2. Grafikdruck liegt dem LC24-15 nur in Verbindung mit einem guten Druckprogramm, hier 
unter Zuhilfenahme der Hardcopy-Funktion von Turbo Print II 


lieferten das, was man von ei- 
nem Grafikausdruck erwartet. 
Beim Ausdruck von Geschäfts- 
grafiken ist es daher überle- 
genswert, ob man nicht auch 
noch ein bißchen in spezielle 
Grafiktreiber investieren soll, 
wie sie zum Beispiel Turbo 
Print II oder Turbo Print Pro- 
fessional liefern. 


Das Zusammenspiel mit Text- 
verarbeitungen klappte dage- 
gen auf Anhieb. Alle bekann- 
ten Schriften wurden anstands- 
los übernommen und in guter 
Qualität umgesetzt. Mit eige- 
nen Schriftarten ist der LC24-15 
auch gut bestückt; neben ’Cou- 


Test 





rier’, "Prestige' und 'Orator’ 
gibt es noch ’Script’, eine etwas 
ungewöhnliche, aber trotzdem 
saubere Schriftart. Sie stehen 
dem Anwender in Draft und 
Letter Quality zur Verfügung. 

Der LC24-15 ist ein typisches 
Arbeitstier, schnell und leise, 
gut ausgestattet, funktionell 
und ergonomisch. Er eignet 
sich vor allem als Drucker für 
Viel- und Schönschreiber, im 
Dauereinsatz beim Grafikdruck 
muß man Abstriche machen. 
Ansonsten sind keine Mängel 
zu melden, der Star macht sei- 
nem Namen Ehre. (ib) 
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Blitzlicht 
Name: LC24-15 
Hersteller: Star Micronics 


Typ: 24-Nadel-Drucker für 
DIN-A3-Format 


Preis: zirka 1200 DM 
Anbieter: Fachhandel 





















Positiv: 

- schnell 

- mehrere Schriftarten 

- 11 kByte Pufferspeicher 

- aufrüstbar bis 32 kByte 

- andere Schriftarten auf 

Modulen erhältlich 

- austauschbare Schnittstel- 
lenmodule 

- automatischer Papier- 
einzug 


Negativ: 
- Se die Preferences- 


Treiber schlechter Grafik- 
adruck 








In Sekundenbruchteilen von Video und Kamera eingelesen. 


UN 
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.„.. unentbehrlich bei: 


® Grafik 


® Animation 


wert, 


COLOR PROCESSOR 


® Desktop Video 


U WU RSTiElile)g] 
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Herstellung und Vertrieb 
sowie kostenlose 
Information bei: 


VIDEO-DIGITIZER 


RED: -GREEN:--BLUE 


oaee 


HORIZONTAL 


VIDEOTECHNIK 
DIEZEMANN = 


Dammstraße 42 : D-2300 Kiel 1 - Telefon (0431) 944 24 ns 9 SE 32 
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Test 

















Andreas Polk 


Ein unliebsamer Effekt beim Ausdruck von Bitmap-IFF-Bildern ist der Trepp- 
cheneffekt. Obwohl der Drucker in der Lage ist, Bilder in einer sehr hohen Auf- 
lösung zu drucken, werden im Bild nur die Pixel aneinandergereiht, die somit 
einzeln sichtbar sind. Ein Weg, dieses Problem zu umgehen, ist die Vektorisie- 


rung von Grafiken. 


as bedeutet Vek- 

torisierung? Es 
gibt zwei Arten von Grafiken. 
Die bekannteste ist die Bit- 
mapgrafik, wie sie beispiels- 
weise von Deluxe Paint oder 
ähnlichen Malprogrammen 
erzeugt wird. Hier wird jeder 
einzelne Punkt der Grafik im 
Speicher festgehalten. Somit 
hat man nie mehr Informatio- 
nen über das Bild zur Verfü- 
gung, als sich im Speicher Da- 
ten befinden. Anders ist dies 
bei Vektorgrafiken. Hier wird 
nicht das ganze Bild im Spei- 
cher gehalten, sondern Objek- 
te werden durch Beziehungen 
zwischen Punkten definiert. 
Beispielsweise würde eine Li- 
nie bei einer Vektorgrafik nur 
zwei Angaben brauchen, die 
Start- und die Endkoordinate. 
Ein Malprogramm dagegen 
würde die Linie als Grafik im 
Speicher behalten und nicht 
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die Koordinaten. Beide Me- 
thoden haben Vor- und Nach- 
teile. Der Vorteil einer Bit- 
mapgrafik liegt in ihrer be- 


Veotonfrace 1,8b - © 1998 by Olaf Penugaou - 


quemen Verarbeitung. Der 
Bildaufbau ist recht schnell. 
Bei einer Vektorgrafik muß 
dagegen die gesamte Grafik 


In Ventnieb der Gold Vision 





Bild 1. Vectortrace - ein Vektorisierungsprogramm 


immer neu aufgebaut werden, 
wenn ein Objekt eingefügt 
würde. Das kostet natürlich 
Zeit. Dafür kann man eine 
Vektorgrafik sehr flexibel ver- 
arbeiten. Ein Objekt kann 
durch Veränderung seiner 
Koordinaten verändert wer- 
den. Unter anderem entfällt 
auch beim Druck der Trepp- 
cheneffekt, da das Druckpro- 
gramm die Auflösung der 
Grafik an die höchste Auflö- 
sung des Druckers anpaßt. 





Genau hier setzt Vectortrace 
an. Es konvertiert eine Bit- 
mapgrafik (also ein IFF-Bild) 
in eine Vektorgrafik. Diese 
Grafik kann dann in verschie- 
denen Formaten zwecks Wei- 
terverarbeitung abgespeichert 
werden. Insgesamt gibt es 
vier Formate: Aegisdraw, 
Postscript, Videoscape und 
Vectortrace. Wird eine Grafik 
im Aegisdraw-Format abge- 
speichert, so kann Sie in den 
gängigen DTP-Programmen, 
wie beispielsweise Page- 
stream, weiterverarbeitet wer- 
den. Eine Postscript-Datei 
können Sie mit einem Laser- 
drucker oder mit Pixelscript 
in einer sehr guten Qualität 
ausdrucken. Ein Leckerbissen 
ist dann noch das Abspei- 
chern im Videoscape-Format. 
So lassen sich aus Bildern 
ganz einfach zweidimensio- 
nale Objekte erstellen. Diese 
müssen aber noch per Hand 
weiterverarbeitet werden. Bei 
der Weiterverarbeitung aller 
Formate gab es keinerlei Pro- 
bleme. Die Dateien wurden 
sowohl von Videoscape als 
auch von Pixelscript ohne 
Umschweife akzeptiert. 


Natürlich muß erst einmal ein 
IFF-Bild in eine Vektorgrafik 
konvertiert werden, was na- 
türlich nicht ganz ohne Auf- 
wand möglich ist. Vectortrace 
erledigt diese Arbeit aber in 
einer wirklich akzeptablen 
Zeit. Wählt man den Menü- 
punkt ’Erkennen’ an, so fragt 
Vectortrace nach, ob das Ob- 
jekt hinterher nur aus Linien 
oder auch aus Flächen beste- 
hen soll. Haben Sie sich hier 
entschieden, so beginnt der 
Konvertierungsvorgang. Ob- 
wohl Vectortrace hierzu meh- 
rere Durchgänge braucht, ver- 
bringt man relativ wenig Zeit 
wartend vor dem Bildschirm. 


AMIGA DOS 7’90 

















Für komplexe Bilder werden 
höchstens ein paar Minuten 
gebraucht, einfache Bilder 
sind in weniger als einer Mi- 
nute konvertiert. Hier kann 
eine Turbokarte die Ge- 
schwindigkeit bestimmt noch 
erheblich steigern. Neben die- 
sen Grundfunktionen bietet 
Vectortrace noch die Möglich- 
keit, das Bild vor und nach 
der Konvertierung komforta- 
bel zu verändern. So kann ein 
IFF-Bild beispielsweise inver- 
tiert werden, Streupunkte 
können unterbunden werden 
und Linien lassen sich ver- 
dicken. Hat man das Bild ein- 
mal vektorisiert, so können 
Punkte gelöscht, verschoben 
und hinzugefügt werden. 





Abb. 1. Ein Beispiel, gedruckt als IFF-Bild... 


Auch im nachhinein läßt sich 
noch die Farbe eines Objektes 
ändern. Dargestellt wird das 
gesamte Objekt wahlweise auf 
einem eigenen Screen im In- 
terlace-Modus oder mittlerer 
Auflösung oder aber in einem 
Window auf dem Workbench- 
Screen. Dies spart am meisten 
Speicherplatz. Möchte man 
sich ein Objekt genauer an- 
schauen, so kann man sich 
die Grafik frei wählbar vergrö- 
Rern lassen. So können auch 
im Detail Verbesserungen vor- 
genommen werden. 


Vectortrace ist ein gelungenes 
Programm. Es bietet auf einfa- 
che und komfortable Weise 
eine Lösung für das altbe- 
kannte Treppchenproblem. 














Abb. 2. ...und als Postscript-Datei mit Pixelscript 


Daß das Programm Vector- 
trace alleine nichts nützt, 
kann dem Programm nicht als 
Nachteil angerechnet werden. 
Als einziger Minuspunkt wäre 
zu nennen, daß es schön wäre, 
dreidimensionale Objekte für 
Videoscape zu erzeugen. 
Hierzu müßte nur eine einfa- 
che ’Extrude’-Funktion einge- 
baut werden. Auch wäre es 
wünschenswert, daß die Ob- 
jekte im Turbosilver-- und 
Sculpt-4D-Format abspeicher- 
bar sind. Fazit: Empfehlens- 
wert für alle, die bei der Wei- 
terverarbeitung von Grafiken 
nicht auf eine gute Qualität 
verzichten wollen. 


(ib) 


AMIGA DOS 
21 Altelsl3 
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D igiworks 3D 
nennt sich ein 
Programm, das von den Ani- 
mationsspezialisten Heinrich- 
son, Schneider & Young ver- 
trieben wird. Dieses Programm 
hat die Aufgabe, aus einem 
zweidimensionalen Bild ein 
dreidimensionales Objekt für 
Animationsprogramme zu er- 
stellen. Auf diese Art und 
Weise lassen sich sehr einfach 
Objekte erstellen. Sie müssen 
nur mit einem Malprogramm 
gezeichnet werden, und Digi- 
works 3D konvertiert anschlie- 
ßend diese Bilder in Objekte 
für Sculpt-4D oder Turbosil- 
ver 3.0. Soweit der Anspruch 
des Programms. Kann es aber 
den hohen Ansprüchen ge- 
recht werden? 


Lieferumfang 


Ausgeliefert wird Digiworks 3D 
in einer großen Pappschach- 
tel. In besagter Schachtel be- 
finden sich ein zirka 40 Seiten 
umfassendes englisches Hand- 
buch und eine Diskette mit Di- 
giworks 3D und einigen Demo- 
Bildern. Das Handbuch ist di- 
daktisch gut aufgebaut und er- 
füllt seine Aufgabe. Allerdings 
sollte Heinrichson, Schneider 
& Young als Direktdistributor 
auch einmal an die nicht engli- 
schsprechenden Anwender 
denken und eine Übersetzung 
des Handbuchs ausliefern. So 
viel Arbeit dürfte das ja nicht 
machen. Das Handbuch führt 
in vier Tutorials an Hand von 
praktischen Beispielen in die 
Arbeit mit Digiworks 3D ein. 
Abgerundet wird es durch ei- 
nen Referenzteil, in dem noch 
einmal alle Menüpunkte ge- 
ordnet erläutert werden. 


Hat man das Handbuch durch- 
gearbeitet, so erkennt man 
auch schon, für welchen An- 
wendungsbereich Digiworks 
3D konzipiert wurde: die Er- 
stellung von dreidimensiona- 
len Texten. Access Technolo- 
gies brachte vor einiger Zeit 
die Fancy-3D-Fonts auf den 
Markt. Dies sind Zeichensätze 
von guter Qualität für Anima- 
tionsprogramme, wie Sie 
auch in dieser Ausgabe an an- 
derer Stelle lesen können. 
Diese Fonts wurden mit Digi- 
works 3D erstellt. Die Nachfra- 
ge nach diesem hausinternen 
Programm war so groß, daß 
man sich entschied, es zu 
überarbeiten und zu vermark- 
ten. Doch nicht nur Schriften, 
sondern auch andere Objekte 
lassen sich mit Digiworks 3D 
erstellen. 
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Digiworks 3D 


Dimensionen haben keine 


Grenzen 


Animationsprogramme üben allein durch ihre 
optischen Ausführungen einen ungeheuren Reiz auf 
den Betrachter aus. Wie die Umwandlung der 
verschiedenen Dimensionen machbar wird, zeigt 


dieser Test. 


Zuerst wird ein Bild im IFF- 
Format und möglichst nur mit 
zwei Farben benötigt. Dieses 
Bild wird in Digiworks 3D 
eingeladen und das Bild so- 
fort abgescannt. Digiworks 3D 
sucht signifikante Punkte her- 
aus und verbindet diese mit 
Linien. Damit haben Sie be- 
reits einen ungefähren Über- 
blick über das spätere Objekt. 
Hier ergeben sich allerdings 
auch schon direkt zwei Nach- 
teile. Zum einen lädt Digi- 
works 3D Bilder, die nicht ge- 
nau über das Format 
640/320*283 Pixel verfügen, 
falsch ein, und zweitens ist es 
durch das direkte Starten des 
Scan-Vorgangs nicht möglich, 
sich ein Bild erst noch einmal 
anzuschauen, bevor man es 
konvertiert. Hat man nämlich 
das falsche Bild geladen, so 
muß man erst den ganzen 
Scan-Vorgang abwarten, was 
bei komplexen Bildern schon 
dauern kann. Ansonsten geht 
der Scan-Vorgang recht zügig 
vonstatten. 


Konvertierung 
Der Anwender kann sich nun 


entscheiden, ob er das ganze 
Bild in ein Objekt konvertie- 





Bild 1. Das IFF-Bild... 


ren möchte oder nur einen 
Teil. Ist dies der Fall, so kann 
nach Anwahl des Menüpunk- 
tes “Area“ dieser Bereich fest- 
gelegt werden. Nur noch der 
entsprechende Bildausschnitt 
wird angezeigt und bearbei- 
tet. Auch hier ergibt sich ein 
Nachteil: Möchte man wieder 
ein ganzes Bild bearbeiten, so 
muß man erst einen genügend 
großen Bildbereich aus- 
schneiden und neu festlegen. 
Wünschenswert wäre hier ein 
Menüpunkt wie “Reset Area“. 


Editieren 
Meistens entspricht das Er- 
gebnis der Konvertierung 


nicht genau dem Ausgangs- 
bild. Deshalb bietet Digiworks 
3D dem Anwender einige 
nützliche Editiermöglichkei- 
ten. So kann man Punkte ver- 
schieben, zum bereits beste- 
henden Objekt hinzufügen 
oder löschen. Auch ganze Li- 
nien können gelöscht werden. 
Eine leistungsfähige Funk- 
tion, die man meist nur von 
guten Editoren kennt, ist die 
Draw-Funktion. Mit ihr ist es 
möglich, mit ein paar Maus- 
klicken ganze Linienzüge zu 
erzeugen. Klicken Sie einfach 


den Ausgangspunkt an und 
die weiteren Eckpunkte. Digi- 
works 3D verbindet diese di- 
rekt mit einer Linie. 


Dieser Mini-Editor erfüllt sei- 
ne Dienste gut, und die Objek- 
te sind wirklich leicht nach- 
zubearbeiten. Einziger Nach- 
teil ist die Tatsache, daß keine 
Zoomfunktion vorhanden ist. 
So kann der Editiervorgang 
bei recht eng aneinanderlie- 
genden Punkten auch sehr 
schwer, wenn nicht gar un- 
möglich werden. Digiworks 
3D bietet jedoch nicht nur 
Funktionen zur Bearbeitung 
von Objekten nach dem Scan- 
nen an. Auch vor dem Einla- 
den eines Bildes und dem an- 
schließenden Scannen sind 
Optionen einstellbar, die das 
Ergebnis des Scan-Vorgangs 
beeinflussen. So kann man 
festlegen, wie dicht die Punk- 
te an dem ursprünglichen 
Bild liegen müssen oder ab 
wann zwei in der Nähe liegen- 
de Punkte ztı einem zusam- 
mengefaßt werden. All diese 
Einstellungen werden dann 
beim nächsten Scan-Vorgang 
berücksichtigt. Möchten Sie 
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Info 


Die Programme Digiworks 3D 
und Vectortrace dienen dem 
Konvertieren von Grafiken in 
Vektorgrafiken bzw. Objekte 
für  Animationsprogramme. 
Was unterscheidet diese Pro- 
gramme grundsätzlich, nach 
welchen Kriterien kann man 
eine Auswahl treffen, welches 
Programm für den Anwender 
das richtige ist? 

Zuerst die grundsätzlichen 
Unterscheidungsmerkmale: 
Digiworks 3D ist zum Erstellen 
von 3D-Objekten für Animati- 
onsprogramme zuständig. Zu- 
mindest Sculpt-4D wird dabei 
hervorragend unterstützt. Vec- 
tortrace wird von Goldvision 
vertrieben, die ihren Schwer- 
punkt auf DTP setzen. Hierfür 
eignet sich Vectortrace besser. 
Mit diesem Programm lassen 
sich Grafiken in den gängigen 
Formaten ausgeben, die von 
DTP-Programmen benutzt 
werden. 

Die Ausgabe im Videoscape- 
Format kann als Bonbon ange- 
sehen werden. Allerdings ist 
für Videoscape-Besitzer Vec- 
tortrace hier wieder besser ge- 
eignet als Digiworks 3D, es sei 
denn, Sie besitzen auch noch 
Interchange. Also für Anima- 
tionen (außer Videoscape): 
Digiworks 3D 

Für DTP und Videoscape: Vec- 
tortrace. 
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Bild 2. ...wird mit Digiworks 3D bearbeitet... 


ein bereits eingeladenes Bild 
noch einmal berechnen las- 
sen, so wählen Sie dazu ein- 
fach den Menüpunkt “Recalc“ 
aus, das Bild braucht dann 
nicht mehr neu eingeladen zu 
werden. 

Wurde nun die Umrandung 
des Objekts zufriedenstellend 
festgelegt, so muß Digiworks 
3D nur noch die einzelnen Po- 
lygone erzeugen. Dazu wird 
die entsprechende Funktion 
aktiviert, und Digiworks 3D 
beginnt seine Arbeit. Sind al- 
lerdings einige Flächen nicht 
geschlossen, so protestiert Di- 
giworks 3D lautstark. Sie ha- 
ben die Möglichkeit, den Vor- 
gang abzubrechen oder so weit 
ausführen zu lassen, bis Digi- 
works 3D zu dem ansprechen- 
den Polygon kommt. So läßt 
sich immer leicht erkennen, 
wo der Fehler liegt. Aller- 
dings wäre es schon eine er- 
hebliche Erleichterung, wenn 
die entsprechenden Eckpunk- 
te in einer anderen Farbe dar- 
gestellt würden, denn sonst 
kann die Suche recht lange 
dauern. 


Zuletzt muß nur noch das 
Ausgabeformat und die Di- 
mension des Objekts festge- 
legt werden. Weiterhin lassen 
sich auch die Oberflächenei- 
genschaften und die Farbe der 
Seiten- und Grundflächen 
einstellen. Hier kommt jedoch 
lediglich der Sculpt-4D-An- 
wender so richtig zum Zuge. 
Alle Einstellungen werden 
richtig interpretiert, und der 
Anwender muß nur noch die 
Umgebung festlegen. Bei Tur- 
bosilver 3.0 ist dies anders. 
Entweder werden alle Flächen 
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in der Farbe Weiß oder gar 
nicht erzeugt. Hier hilft dem 
Anwender nur der Einsatz ei- 
nes Konvertierungsprogramms, 
wie beispielweise das Pro- 
gramm Interchange, oder die 
Einstellungen müssen per 
Hand vorgenommen werden. 
Leider erzeugt Digiworks 3D 
auch nur Objekte in diesen 
beiden Formaten, andere Pro- 
gramme wie beispielsweise 
Videoscape 3D oder Reflec- 
tions werden nicht unter- 
stützt. 

Fertige Sculpt-4D- oder Tur- 
bosilver-3.0-Objekte können 
nicht mehr in Digiworks 3D 
eingeladen werden. Möchten 
Sie ein Objekt zu einem späte- 
ren Zeitpunkt noch einmal 
weiter bearbeiten, so müssen 
Sie es zusätzlich im Digi- 
works-3D-eigenen Format ab- 
speichern. Dies ist allerdings 
kein Nachteil. Neben der Far- 
be und den Oberflächeneigen- 
schaften kann noch festgelegt 
werden, wie tief das Objekt 
sein soll, wie weit es also in 
den Raum ausgebreitet wer- 
den soll. Ein ganz besonderes 
Bonbon bietet Digiworks 3D 
noch denjenigen, die Fonts er- 
stellen wollen. Aktiviert man 


die Einstellung “Uniform 
Size“, so werden alle Objekte 
gleich groß abgespeichert, 


was natürlich bei Schriften 
unumgänglich ist. Stellen Sie 
sich einmal vor, das ’a’ wäre 
doppelt so groß wie das ’e’! 


Faßt man die Funktionen und 
deren Aufgaben zusammen, 
so kommt man zu einem recht 
eindeutigen Ergebnis. Mit Di- 
giworks 3D lassen sich sehr 
einfach zweifarbige Bilder in 


Bild 3. ...und anschließend berechnet 


dreidimensionale Objekte ver- 
wandeln. Der Hauptanwen- 
dungsbereich liegt in der Er- 
stellung von Fonts oder von Fir- 
menlogos. Allerdings kommt 
man auch hier um die nötige 
Zusatzsoftware nicht herum. 
Dies kann nicht unbedingt 
dem Programm angerechnet 
werden, da Digiworks 3D kein 
autarkes Programm ist, son- 
dern in eine Programmkette 
eingereiht werden muß. So 
braucht man beispielsweise 
ein Malprogramm, um die zu 
konvertierenden Bilder erst 
einmal zu erstellen. Auch ein 
Nachbearbeitungsprogramm 
& la Butcher kann oft hilfreich 
sein. Ganz entfalten kann sich 
Digiworks 3D allerdings erst 
in Zusammenarbeit mir ei- 
nem Scanner oder einem Di- 
gitizer. Erst so ist die Schnitt- 
stelle zur Außenwelt hervorra- 
gend gegeben. 


Beispielsweise könnten Sie 
Ihr Firmenlogo oder eine in- 
teressante Schrift einscannen 
oder digitalisieren, mit But- 
cher oder D-Paint III nachbe- 
arbeiten und mit Digiworks 
3D in ein dreidimensionales 
Objekt verwandeln. Für die- 
sen Anwendungsbereich ist 
das Programm hervorragend 
geeignet. Lediglich Kleinig- 
keiten wären zu ergänzen wie 
beispielsweise die fehlende 
Lupenfunktion oder das ma- 
nuelle Starten des Scanvor- 
gangs. Wer von Digiworks 3D 
allerdings erwartet, daß das 
prächtig gemalte 32farbige 
Haus in Null komma nichts in 
ein ebenso schönes Objekt 
verwandelt wird, der hat sich 
getäuscht; das ist nicht mög- 


lich (aber auch nicht mit an- 
derer Software!). Diejenigen, 
die Sculpt-4D nicht anwen- 
den, könnten eventuell auch 
etwas enttäuscht sein. Sie 
müssen sich erst ein Konver- 
tierungsprogramm zulegen, 
um die Objekte in verschiede- 
ne Formate zu konvertieren. 
Dies bedeutet noch einmal 
eine Anschaffung von über 
100,- DM. Ansonsten ist Digi- 
works 3D zu empfehlen und 
gehört in die Programm- 
sammlung eines jeden Ani- 
mators. 

(vb) 
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Name: Digiworks 3D 

Preis: 248,- DM 

Hersteller: Heinrichson, 
Schneider & Young 
Classen-Kappelmannstr. 24 
5000 Köln 41 

Tel.: 0211/402365 


U ützung 
anderer Animations- 
programme - 

— Handbuch nur in Englisch 
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/Daten- und 
Medienverlag 


pielen Sie mit 

dem Gedanken, 
sich eine Dateiverwaltung zu- 
zulegen, so haben Sie die 
Möglichkeit, sich für eine ein- 
fache Dateiverwaltung, wie 
beispielsweise “Datamat“ 
oder “Superbase*“ zu ent- 
scheiden. Damit lassen sich 
Daten archivieren und nach 
bestimmten Kriterien auswer- 
ten. Mehr war aber bisher 
kaum möglich. Etwas anders 
ist es bei den Entwicklerpake- 
ten, die eine eigene Sprache 
zum Programmieren von Da- 
tenbanken bieten; sie sind na- 
türlich entsprechend teurer. 
Dazu zählen Datamat Profes- 
sional und Superbase Profes- 
sional, im folgenden nur noch 
SB Professional genannt, das 
hier genauer unter die Lupe 
genommen werden soll. SB 
Professional verfügt über 
weitaus mehr Features, die 
über eine einfache Daten- 
sammlung hinausgehen. 


So besteht beispielsweise die 
Möglichkeit, mehrere Dateien 
miteinander über gemeinsa- 
me Felder zu verknüpfen (re- 
lationale Datenverwaltung), 
Daten mit Hilfe zahlreicher 
Funktionen auszuwerten, mit 
Hilfe eines Filters nur be- 
stimmte Daten herauszusu- 
chen, mit der mitgelieferten 
Programmiersprache selbst 
Programme für häufige 
Auswertungs- oder Bearbei- 
tungsroutinen zu schreiben 
und vieles mehr. Mit einem 
Preis von knapp 600 DM zielt 
das Programm auf den profes- 
sionellen Markt und ist damit 
rund 200 DM teurer als das 
vergleichbare Datamat Profes- 
sional. Lohnt sich eigentlich 
solch eine Mehrausgabe? 


Lieferumfang 


Das Paket wird in den von 
Markt & Technik gewohnten 
Pappkartons ausgeliefert. Das 
Handbuch ist ein ebenfalls ge- 
wohnter Ordner und umfaßt 
über 600 Seiten. Dies er- 
scheint auf den ersten Blick 
sehr viel, ist aber bei näherer 
Betrachtung doch etwas 
knapp, da oft Beispiele fehlen 
und der Einsteiger allein ge- 
lassen wird. Weiterhin befin- 
den sich im Ordner drei Dis- 
ketten. Die erste enthält das 
Programm selbst, die zweite 
den Formulareditor und die 
dritte einige Beispielanwen- 
dungen (Dateien, Formulare, 
Programme in der mitgelie- 
ferten Programmiersprache 
und Bilder). 
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Datenbank für Profis? 


Entwicklerpaket 
Superbase Professional 


Die Version 3 des Entwicklerpakets Superbase 
Professional bietet gegenüber der letzten Version 
einige Verbesserungen und stellt eine gute Basis für 
die anspruchsvolle Datenverwaltung, -bearbeitung 


und -auswertung dar. 


Unangenehm fällt dem Käu- 
fer beim Öffnen des Kartons 
ein kleiner schwarzer Stecker 
auf, der sich als Dongle her- 
ausstellt und somit als Ko- 
pierschutz fungiert. Ohne 
diesen Stecker, der im zwei- 
ten Joystickport seinen Platz 
findet, ist die Benutzung von 
SB Professional nicht mög- 
lich, was dem Anwender spä- 
testens nach dem ersten abge- 
brochenen Ladevorgang deut- 
lich wird. Dies ist also schon 
gleich der erste (und einer der 
wenigen) Kritikpunkte, denn 
der ehrliche Anwender wird 
dadurch nur behindert. Au- 
ßerdem - wer kommt schon 
mit so einem umfangreichen 
Programm zurecht, ohne das 
Handbuch gelesen zu haben? 
Diese Art von Kopierschutz 
wird sowieso ganz schnell 
“geknackt“. 


Ein Runtime-Modul, mit dem 
man selbstgeschriebene Pro- 
gramme ohne vorherige In- 


stallation von SB Professional 
starten kann, ist zwar im Preis 
inbegriffen, muß aber bei 
Markt & Technik angefordert 
werden. Danach erhält man 
das Modul und einen weite- 
ren Dongle. Warum wird die- 
ses Programm nicht gleich 
mitgeliefert? Will Markt & 
Technik seine eigenen Kun- 
den etwa zwingen, sich regi- 
strieren zu lassen? Das sollte 
wohl jedem Kunden selbst 
überlassen bleiben. 


Datamat Professional gibt 
sich in dieser Beziehung kun- 
denfreundlicher. Das Pro- 


gramm ist in keiner Weise ko- 
piergeschützt. Das Handbuch 
hat in etwa den gleichen Um- 
fang wie das von SB Profes- 
sional. Das Programm und 
Beispieldateien befinden sich 
auf insgesamt zwei Disketten. 
Doch zurück zu SB Profes- 
sional. 

Das Handbuch läßt teilweise 
zu wünschen übrig. Es ist für 


Test 





SB-Professional-Versionen auf 
unterschiedlichen Systemen 
geschrieben. Dadurch treten 
kleine Unstimmigkeiten auf. 
Dies wäre jedoch weniger 
schlimm, wenn das Hand- 
buch nicht didaktisch ungün- 
stig aufgebaut wäre. So wird 
zum Beispiel am Anfang des 
ersten Kapitels der Startvor- 
gang von SB Professional be- 
schrieben. Jedoch erst am 
Ende desselben Kapitels wird 
auf Besonderheiten bei unter- 
schiedlichen Systemen einge- 
gangen, ohne deren Kenntnis 
man SB Professional gar nicht 
starten kann. 


Das Handbuch 


Eine Einführung in die Bedie- 
nung des Programms, die 
Funktionsweise der Maus 
oder Eingabemöglichkeiten 
in Requestern wird dagegen 
erst am Anfang von Kapitel 3 
gegeben. Auch wird man in 
der Einführung direkt mit 
theoretischem Wissen über 
relationale Datenbanken bom- 
bardiert, was dort absolut un- 
angebracht ist. Es ist weiter- 
hin fraglich, ob sich jeder An- 
wender, besonders die Ein- 
steiger, mit dem Kapitel über 
die Programmiersprache zu- 
rechtfinden. Es sind zwar alle 
Befehle mit Syntax und teil- 
weise mit kleinen Beispielen 
aufgeführt, aber wie man von 
Computersprachen weiß, rei- 
chen solche Erklärungen oft 
nicht aus. Hier wäre es besser, 
die Befehle anhand von eini- 
gen Beispielen zu erklären. 
Die Neuerungen der Version 3 
sind in einem Addendum an- 
gefügt, was die Übersichtlich- 
keit nicht gerade fördert. 

Das Handbuch von Datamat 
Professional ist im Vergleich 
dazu ordentlich strukturiert, 
für den Teil über die Program- 
miersprache gilt allerdings 
dasselbe wie für das SB-Pro- 
fessional-Handbuch. Im gro- 
ßen und ganzen kann Data- 
mat Professional hier also 
erstmals ein kleines Plus ver- 
buchen. Das Handbuch ist 
besser, und das Programm ist 
nicht kopiergeschützt. 


Das erste Starten 


Bei den meisten Anwendern 
endet das Starten nach ausge- 
führtem Ladevorgang mit der 
Fehlermeldung “Das geht 
nicht - Stack zu klein“. Die 
Tatsache, daß man beim Amiga 
vor dem Laden (vom CLI aus) 
den Stack mit Hilfe des Befehls 
“stack 8000“ auf 8000 Byte 
vergrößern muß, wird im 
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Handbuch zwar erwähnt, je- 
doch erst auf Seite 252 im “An- 
hang“ des ersten Kapitels mit 
dem Titel *Superbase auf dem 
Amiga“. 

Hat man SB Professional aber 
trotz dieser Schwierigkeiten 
geladen, denkt man zuerst ein- 
mal, man befände sich im Pro- 
gramm Superbase. Die Benut- 
zeroberflächen ähneln sich wie 
ein Ei dem anderen. Das ist für 
Umsteiger von Superbase auf 
SB Professional sicherlich ein 
Vorteil, da sie mit den Grund- 
funktionen direkt vertraut sind 
und sich nicht erst in ein völlig 
neues Programm einarbeiten 
müssen. 

Ein Blick auf die Menüleiste 
macht den ersten Untgrschied 
deutlich. Der Menüpunkt 
“Programm“ ist dazugekom- 
men, der auch eine der zu- 
sätzliichen Fähigkeiten SB 
Professionals gegenüber den 
kleineren Versionen kenn- 
zeichnet. Das Markenzeichen 
von Superbase, die Iconleiste, 
die an die Funktionstasten ei- 
nes Kassettenrecorders erin- 
nert, ist auch bei SB Professio- 
nal vorhanden. Die Kontrolle 
über die Datei wird über diese 
Tasten ausgeübt. Sie ermögli- 
chen schnelles und langsa- 
mes Durchblättern der Datei, 
das Suchen von Datensätzen 
und auch eine Stop- und eine 
Pausentaste sind vorhanden. 
Die beiden rechten Tasten ha- 
ben besondere Funktionen. 
Die Taste, die ein Gleichheits- 
zeichen trägt, aktiviert den 
Filter, eine leistungsstarke 
Funktion von SB Professional 
(zum Filter später mehr). 

Die Taste, die einen stilisierten 
Fotoapparat darstellt, heißt 
“Externe Dateien“ und ermög- 
licht es, diese auch zu zeigen. 
Als Möglichkeit sei hier das 
Anzeigen von Grafiken oder 
Textdateien genannt. Man 
kann so Grafiken archivieren, 
ohne diese erst in die Datei auf- 
nehmen zu müssen. Es reicht, 
ein Feld mit dem Dateinamen 
der Grafiken anzulegen. Bei 
Bedarf kann man sie dann ein- 
fach durch Anklicken der be- 
schriebenen Taste anzeigen 
lassen. Wer nicht gerne liest, 
kann sich mit dieser Taste so- 
gar einen ASCI-Text vorlesen 
lassen, nicht sehr sinnvoll, 
aber witzig! 


Doch kommen wir jetzt zur 
Darstellung der Daten, denn 
was hat man von Daten, die 
nicht sichtbar gemacht wer- 
den können? SB Professional 
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Bild 1. Wissenswertes kurz und prägnant oder... 


ist in dieser Beziehung recht 
vielseitig. Wenn nichts ande- 
res gewählt wird, zeigt SB 
Professional immer nur einen 
Datensatz, wobei es die ein- 
zelnen Felder untereinander 
auflistet. Eine Möglichkeit, 
um schnell Überblick über 
viele Datensätze zu erhalten, 
bietet die Tabellendarstel- 
lung. Sie listet die Datensätze 
untereinander auf, wobei die 
einzelnen Felder tabellarisch 
hintereinander aufgeführt 
werden. 

Als letzte, aber vielseitigste 
Darstellung sei die Darstel- 
lung in Formularen erwähnt. 
Formulare sind selbsterstellte 
Masken, in denen man die 
Felder beliebig anordnen 
kann. Es ist möglich, für eine 
Datei beliebig viele Formula- 
re zu erstellen. Dies ist auch 
sinnvoll, da Formulare meist 
nicht den Sinn haben, nur Da- 
ten anzuzeigen, sondern auch 
auszuwerten. Auf die Formu- 
lare kommen wir bei der Be- 
schreibung des Formularedi- 


Bild 2. ...klassisch verwaltet 


tors zurück, dort werden die 
Möglichkeiten ausführlicher 
aufgezeigt. Bei allen genann- 
ten Darstellungsarten sind die 
Steuerungstasten wirksam, 
auch in der tabellarischen 
Darstellung ist ein Durchblät- 
tern möglich. 

Bei der Darstellung von Daten 
ist Datamat Professional an- 
ders ausgelegt. Datamat Pro- 
fessional ist eine masken- 
orientierte Datenbank, das 
heißt, daß alle Arbeiten in ei- 
ner Maske geschehen. Eine 
Maske ist in etwa mit einem 
Formular in SB Professional 
vergleichbar. In einer Maske 
werden die Datenfelder frei 
auf dem Bildschirm angeord- 
net. Bei Datamat Professional 
wird also immer nur ein Da- 
tensatz auf einmal angezeigt. 
Eine Listendarstellung exi- 
stiert zwar, doch ist diese 
recht unkomfortabel, da man 
in ihr nicht blättern kann; 
man kann sie lediglich anhal- 
ten. Allerdings kann man für 
die Liste wie auch für die ge- 





wöhnliche Bildschirmdar- 
stellung in einem komforta- 
blen Editor eine übersichtli- 
che Maske erstellen. Im gro- 
ßen und ganzen ist SB 
Professional Datamat Profes- 
sional in der Bildschirmdar- 
stellung überlegen. Der An- 
wender ist einfach flexibler. 


SB Professsional unterstützt 


eine Vielzahl von unter- 
schiedlichen Feldtypen. Ne- 
ben Textfeldern, numeri- 


schen Feldern, Datums- und 
Zeitfeldern und Feldern für 
externe Dateien gibt es auch 
Berechnungsfelder, also Fel- 
der, in denen aus anderen 
Eingaben ein neuer Wert be- 
rechnet wird. Eine Anwen- 
dungsmöglichkeit ist zum 
Beispiel die Berechnung ei- 
nes verzinsten Guthabens aus 
dem eingezahlten Betrag und 
dem Zinssatz. Aber auch für 
Textfelder können Berech- 
nungen durchgeführt wer- 
den, zum Beispiel die auto- 
matische Erstellung eines In- 
dexfeldes aus den ersten drei 
Buchstaben des Nachnamens 
und der Kundennummer. Die 
Berechnungsformel könnte 
dann folgendermaßen aus- 
sehen: 


left$(Nachname,3) + str$ 
(Kundennummer) 


Das zu berechnende Feld 
wäre dann ein Textfeld, au- 
ßerdem müßten die Felder 
Nachname und Kundennum- 
mer (numerisches Feld) exi- 
stieren. Wie man sieht, er- 
möglicht SB Professional 
auch Stringoperationen in Be- 
rechnungsfeldern. Es stehen 
umfangreiche Rechenopera- 
tionen zur Verfügung. Bei der 
Berechnung kann SB Profes- 
sional auch auf Felder aus an- 
deren Dateien zurückgreifen. 
Somit eröffnet sich ein großer 
Nutzungsbereich. Es gibt ver- 
schiedene Attribute zu Daten- 
feldern. Ein recht leistungsfä- 
higes ist die Überprüfung, die 
auf alle Felder angewendet 
werden kann. Die Überprü- 
fung läßt nur bestimmt Einga- 
ben zu, beispielsweise kann 
man die Eingaben in ein Feld 
“Einzahlung“ durch die Über- 
prüfungsformel “Einzahlung 
> 50“ auf solche beschrän- 
ken, die größer als 50 sind. 
Auch Texte können überprüft 
werden. 


Berechnungs- und Überprü- 
fungsfelder bietet im gleichen 
Umfang auch Datamat Profes- 
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sional, hier steht es Superbase 
Professional nicht nach. Nach 
abgeschlossener Felddefini- 
tion besteht die Möglichkeit, 
Indizes zu definieren. Mög- 
lich sind maximal 999, ein In- 
dex muß immer definiert 
sein. Es wird dabei zwischen 
Einfachindex und Mehrfachin- 
dex unterschieden. Wähltman 
die Erstellung eines Einfach- 
index für ein Feld, kann keine 
Eingabe doppelt vorkommen. 
Sinnvoll ist dies bei Feldern 
für Kunden- oder Seriennum- 
mern. Bei der Indizierung von 
Namensfeldern wählt man 
dagegen besser einen Mehr- 
fachindex, denn es gibt Na- 
men, die häufig vorkommen, 
wie zum Beispiel “Müller“. 
Diese Möglichkeit bietet Data- 
mat Professional nicht. 

Über Felder derselben Defini- 
tion lassen sich verschiedene 
Dateien verknüpfen. Ein Bei- 
spiel ist ein Feld “Kunden- 
nummer“. Wenn in mehreren 
Dateien gleich definierte Fel- 
der vorkommen, kann man 
sie über dieses Feld verbin- 
den. Man kann dann mit der 
Eingabe der Kundennummer 
Daten aus verschiedenen Da- 
teien abrufen. Es wird so er- 
möglicht, zum Beispiel eine 
Adressendatei und eine Gut- 
habendatei über die Kunden- 
nummer zu verbinden. Auf 
diese Weise müssen Daten 
unterschiedlicher Art nicht in 
einer Datei gespeichert wer- 
den. Eine solche Art der Ver- 
bindung von Dateien heißt re- 
lationale Datenverwaltung. 


Arbeiten mit SB 
Professional 


Die Arbeit gestaltet sich sehr 
variabel. Es ist möglich, belie- 
big viele Dateien gleichzeitig 
zu öffnen. Man kann von der 
Benutzeroberfläche aus belie- 
bige Felder schließen, diese 
werden dann einfach nicht 
mehr angezeigt. Daneben ist 
es auf einfache Art und Weise 
möglich, die Länge einzelner 
Felder zu verändern, Felder 
hinzuzufügen oder zu ent- 
fernen. 

An dieser Stelle ist eine Be- 
schreibung der Filterfunktion 
sinnvoll. Der Filter bewirkt 
die Darstellung ausgewählter 
Datensätze. Der Anwender 
kann ohne große Umstände 
Formeln definieren, die be- 
wirken, daß nur noch solche 
Datensätze erscheinen, die 
die in der Formel gestellte Be- 
dingung erfüllen. Durch die 
Formel “Einkommen > 5000“ 
werden bis zum Ausschalten 
des Filters nur noch solche 
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Bild 3. Programme mit DML erstellt 


Datensätze angezeigt, bei de- 
nen im Feld “Einkommen“ 
eine Zahl größer als 5000 
steht. Auch Textfelder lassen 
sich überprüfen. Ein fiktives 
Anwendungsbeispiel sei dazu 
genannt: Das Versandhaus 
“Werner & Co“ möchte zum 
zehnjährigen Jubiläum allen 
Kunden, die Werner heißen 
oder zu den ersten 200 Kun- 
den des Unternehmens zäh- 
len oder aufgrund häufiger 
Bestellungen zu den sehr gu- 
ten Kunden des Unterneh- 
mens gehören, ein kleines 
Präsent schicken. 

Dies ist mit dem Filter kein 
Problem. Zuerst erstellt man 
die Formel mit Hilfe des Kom- 
munikationsfensters. Sie lau- 
tet folgendermaßen: 
Nachname LIKE “Werner“ OR 
Kundennummer < = 200 OR 
Status = “Wichtig“ 
Anschließend aktiviert man 
den Etikettendruck, und 
schon druckt SB Professional 


Speichern 

schen 
Verzeichnis 
dm 


die Adressenaufkleber. Auch 
einfache Serienbriefe kann 
man mit SB Professional 
schreiben. Das Programm 
beinhaltet zu diesem Zweck 
einen einfachen Texteditor. 
Dieser bietet allerdings nur 
wenige Mittel zur Texterstel- 
lung, Ausrichtung des Textes 
ist überhaupt nicht möglich. 
In den Text werden die Na- 
men der Datenfelder oder - 
dies ist eine Verbesserung der 
Version 3 - auch Variablen 
eingefügt, die dann für be- 
stimmte Daten stehen. 


In der Version 3 kann man Da- 
ten aus anderen Programmen 
direkt einlesen. Dazu zählen 
zum Beispiel dBase-Dateien 
oder Lotus-Dateien. Weiterhin 
besteht die Möglichkeit, ASCII- 
Dateien einzulesen. Da fast 
alle Programme ASCII-Datei- 
en schreiben können, stellt 
der Datenaustausch somit kei- 
ne Probleme dar. Mit der 
Export- und der Import-Funk- 





Bild 4. Der Formulareditor ist ein mächtiges und hilfreiches 
Feature 
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Brunosoft/Schreiber 

PD-Software für den Amiga 

Katalog kostenlos 

Bei: Brunosoft/Schreiber, 

1000 Berlin 51, Sommerstr. 37 G 


CH-Severex. Wir bieten Dir die aktuell- 


‚ste Soft, die es auf dem Markt gibt. 


Severex, Postbox 207, CH-9425 Thal, 
BBS: 071/71 5410 


Verk. Aztec C V3.6a Developer 
ab 18 Uhr, 0541/17981 


PD-Soft für den Amiga 

Katalogdisk kostenlos 
Hardware-Virusprotector 30,- DM 
Best, an: Brunosoft/Schreiber, 

1000 Berlin 51, Sommerstr. 37 G 


Digitalisierte Erotik-Diaschau zu ver- 
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(ab 16 Jahre), auch Computerneulinge, 
sind herzlich willkommen. Kontakt: 

R. Ackermann, Fesserstr. 10, 

4040 Neuss 1, Tel. (02101) 546168 
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tion können auch Daten zwi- 
schen einzelnen SB-Professio- 
nal-Dateien ausgetauscht wer- 
den. 


Eine weitere und wichtige 
Funktion von SB Professional 
ist die Abfrage-Funktion, mit 
der sich Daten auswerten las- 
sen. So können beispielsweise 
Datensatzzähler hinzugefügt 
und Gesamtsummen ange- 
zeigt werden. Auch kann man 
mit dieser Funktion bestimm- 
te Felder schließen, mit einem 
Filter nur gewisse Datensätze 
zulassen, die Art der Sortie- 
rung bestimmen und das Lay- 
out steuern. Ein sehr umfang- 
reiches Feature ist das Erstel- 
len von Reporten. Aus den 
ausgewählten Datensätzen 
kann man leicht Mittelwerte 
und Gesamtsummen berech- 
nen und die Datensätze zäh- 
len lassen. 


Immer hübsch up to 
date sein 


Ebenfalls hilfreich ist die Ak- 
tualisierungsfunktion. Wird 
sie aufgerufen, werden alle 
Berechnungen neu durchge- 
führt. Sie ist nötig, da Berech- 
nungen auch auf Werte zu- 
rückgreifen können, die einer 
verknüpften Datei entstam- 
men. Wird in einer Datei ein 
Wert geändert, stimmen die 
berechneten Werte in der ver- 
knüpften Datei nicht mehr. 
Die Funktion “Aktualisieren“ 
berechnet deshalb die Werte 
in allen relational verbunde- 
nen Dateien neu. SB Profes- 
sional bietet in der Version 3 
ebenfalls die Unterstützung 
der seriellen Schnittstelle, das 
heißt, Datenaustausch über 
Modem, Akustikkoppler oder 
Nullmodem stellt kein Pro- 
blem dar. Mit SB Professional 
können die Übertragungspa- 
rameter in weiten Grenzen be- 
einflußt werden. 


Datamat Professional stellt 
ebenfalls fast alle hier aufge- 
führten Funktionen zur Verfü- 
gung, es fehlt jedoch die Mög- 
lichkeit, Reporte zu erstellen 
oder Daten komfortabel über 
die serielle Schnittstelle aus- 
zutauschen. Mit dem Fehlen 
einer Report-Funktion man- 
gelt es Datamat Professional 
an einer vielseitigen Funktion 
zur Datenauswertung. Um in 
Datamat Professional solche 
Auswertungen zu erstellen, ist 
es unumgänglich, die Pro- 
grammiersprache zu Hilfe zu 
nehmen. 


Der Formulareditor ist ein 
wichtiges Modul. Er liegt als 
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eigenständiges Programm vor 
und öffnet einen eigenen 
Screen. Damit kann man For- 
mulare erstellen, die unter- 
schiedliche Funktionen ha- 
ben können. Zum einen kann 
man dieses Feature zur op- 
tisch ansprechenden Präsen- 
tation von Datensätzen nut- 
zen, zum anderen aber auch 
zur Darstellung von Ausgabe- 
formularen für Reporte. In die- 
sen Ausgabeformularen kann 
man Berechnungen anstellen, 
außerdem kann man Daten 
aus verschiedenen Dateien 
übernehmen. Weiterhin die- 
nen erstellte Formulare zur 
Druckausgabe; Rechnungen 
oder ähnliches können auf 
diese Art und Weise anspre- 
chend ausgedruckt werden. 


Wo man hinsieht, 
überall Formulare 


Der Formulareditor arbeitet 
objektorientiert. Zur grafi- 
schen Gestaltung stellt er 
Rechtecke, Flächen, Textfel- 
der und Linien zur Verfügung. 
Es können auch Grafiken aus 
Malprogrammen in die Maske 
eingefügt werden. Wenn man 
genügend Speicherplatz zur 
Verfügung hat, kann man For- 
mulare in Auflösungen bis 
hin zum Interlace-Modus und 
mit bis zu 16 Farben arbeiten. 
1 MByte Hauptspeicher reicht 
jedoch kaum aus. Zum Füllen 
der Flächen stehen einige Mu- 
ster zur Verfügung. Die unter- 
schiedlichen Objekte, die der 
Editor bietet, haben eine fest- 
gelegte Priorität, die man 
nicht ändern kann. 

Wie bereits erwähnt, kann 
man die Formulare auch für 
die Erstellung von Berichten 
verwenden, die ein ansehnli- 
ches Äußeres aufweisen sol- 
len. Das Spektrum ist hier 
sehr vielfältig. Der Formular- 
editor ist ein leistungsfähiges 
Tool, das man nach kurzer 
Einarbeitungszeit nicht mehr 
missen möchte. Datamat Pro- 
fessional arbeitet etwas an- 
ders, es besitzt drei Masken- 
editoren, einen für die Druck- 
maske, einen für die Listen- 
maske und einen für die Aus- 
gabemaske. Die Editoren sind 
sich sehr ähnlich und zudem 
bezüglich der Grafikmöglich- 
keiten umfangreicher als der 
Formulareditor von SB Profes- 
sional. Allerdings erfüllt die 
Bildschirmmaske bei Datamat 
Professional einen anderen 
Zweck. Das Programm arbei- 
tet maskenorientiert, das heißt, 
daß zu jeder Datei mindestens 
eine Bildschirmmaske exi- 
stiert, die einzig und allein 


ihre Verwendung darin findet, 
die Daten anzuzeigen. 

Ein wichtiges Element von SB 
Professional ist die Program- 
miersprache. Sie ist in das 
Programm integriert. Mit dem 
Menüpunkt “Programm“ aus 
der Menüleiste kann man alle 
benötigten Funktionen bedie- 
nen. SB Professional hat ei- 
nen eigenen Editor eingebaut, 
mit dem man seine Program- 
me schreiben kann. Die Pro- 
grammiersprache selbst ist 
stark an BASIC angelehnt. Sie 
bietet alle Funktionen, die 
auch über die Menüs aufgeru- 
fen werden können. Zusätz- 
lich kann man sich seine eige- 
ne Benutzeroberfläche schaf- 
fen und eigene benötigte Me- 
nüs und Requester erstellen. 


DML - ran ans 
Programmieren 


Ansonsten kann man mit der 
Programmiersprache häufig 
benötigte Anwendungen schrei- 
ben, die dann durch Starten 
des Programms automatisch 
ablaufen. Ferner besteht die 
Möglichkeit, ein Programm 
nach dem Laden von SB Pro- 
fessional automatisch starten 
zu lassen. Dieses Programm 
kann dann zum Beispiel 
schon selbsttätig die benötig- 
ten Dateien öffnen, Formulare 
laden, den Filter definieren 
und Reporte erstellen. 
Datamat Professional besitzt 
ebenfalls eine eigene Pro- 
grammiersprache, PROFIL ge- 
nannt. Sie hat mit DML eini- 
ges gemeinsam. Auch sie 
lehnt sich eng an BASIC an. 
Sie ermöglicht dem Anwen- 
der vor allem, Daten in einem 
gewissen Rahmen auszuwer- 
ten. Man kann sagen, daß die 
Programmiersprachen in etwa 
gleichzusetzen sind. Ein gro- 
ßer Nachteil von Datamat Pro- 
fessional liegt allerdings dar- 
in, daß es nicht möglich ist, 
ein Programm unabhängig 
vom Hauptprogramm ablau- 
fen zu lassen, wie es bei Su- 
perbase durch das Runtime- 
Modul möglich ist. 


Darf’s ein wenig 
mehr sein? 


Die Frage, die sich hier vor- 
nehmlich stellt, lautet: Nimmt 
man ein günstiges Programm- 
paket oder zieht man eher das 
teurere vor? Diese Frage muß 
jeder für sich selbst beantwor- 
ten. Datamat Professional ist 
zwar um 200 DM günstiger, 
entbehrt dafür aber auch eini- 
ger Funktionen, die SB Pro- 


fessional sehr leistungsfähig 
machen. Auch ist das Pro- 
gramm sehr verspielt. Wer auf 
die zusätzlichen Funktionen 
verzichten kann, ist mit Data- 
mat Professional besser be- 
dient, zumal er ein besseres 
Handbuch in die Hand be- 
kommt und nicht mit dem 
Dongle kämpfen muß. 

Wer allerdings auf die zusätz- 
lichen Funktionen von SB Pro- 
fessional nicht verzichten 
möchte und sich durch das 
teilweise schlechte Handbuch 
nicht abschrecken läßt, ist mit 
diesem Programm auch sehr 
gut bedient. Allerdings muß 
hier ein höherer Preis in Kauf 
genommen werden. Wer seine 
selbstgeschriebenen Program- 
me verkaufen möchte, sollte 
auch auf die Lizenzgebühren 
achten. Die Lizenzgebühr für 
ein weiteres Runtime-Modul 
beträgt 30 DM, eine Voll-Li- 
zenz kostet 5000 DM, das ist 
eine ganz schöne Stange 
Geld. Datamat Professional 
bietet diese Möglichkeiten 
nicht. Möchte man ein selbst- 
geschriebenes Programm ver- 
kaufen, so muß der Käufer im- 
mer im Besitz von Datamat 
Professional sein. Ein Run- 
time-Modul gibt es nicht. 


Und hier noch ein Tip für die 
Besitzer von Superbase Pro- 
fessional: Wer mit dem Hand- 
buch nicht zurechtkommt, 
der sollte sich einmal “Das 
große Buch zu Superbase“ aus 
dem Data-Becker-Verlag an- 
schauen. Hier werden alle 
Funktionen von Superbase 
und die Programmiersprache 
selbst anhand von Beispielen 
anschaulich erklärt. 


(vb) 
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Name: Superbase Professio- 
nal Version 3 

Preis: 599,- DM 

Anbieter: Markt & Technik 
Hans-Pinsel-Str. 2 

8013 Haar 
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E ine sehr lei- 
stungsfähige, je- 
doch nicht sehr beachtete 
Funktion von Sculpt-4D ist 
das Einbinden eigener Fonts. 
Das liegt daran, daß mit dem 
Programm nicht ein einziger 
Zeichensatz ausgeliefert wird. 
Um diese hervorragende 
Funktion zu nutzen, muß man 
entweder erst einen Font 
selbst erzeugen, was sehr viel 
Zeit in Anspruch nehmen 
kann, oder man kauft sich ent- 
sprechende Fontdisketten. 
Unter dem Namen Fancy3D- 
Fonts werden für TurboSilver 
3.0 und Sculpt-4D drei dieser 
Zeichensätze verkauft. Den 
Vertrieb hierfür hat die Firma 
Heinrichson, Schneider & 
Young übernommen. Wir ha- 
ben für Sie die Fontdisketten 
für das Programm Sculpt-4D 
angeschaut und möchten in 
diesem Bericht eigene Erfah- 
rungen wiedergeben. Dabei 
wird nicht nur auf die Fonts 
selbst eingegangen, sondern 
auch ein wenig das Umfeld be- 
leuchtet. 


Einbinden von Fonts 


Möchte man mit einem Ani- 
mationsprogramm Schriften 
erzeugen, so muß man ge- 
wöhnlich jeden einzelnen 
Buchstaben als Objekt einla- 
den und plazieren. Jeder, der 
das schon einmal gemacht 
hat, weiß, wie mühsam solch 
eine Arbeit sein kann. 
Sculpt-4D geht hier einen an- 
deren Weg. Mit diesem Pro- 
gramm ist es möglich, einen 
Font über die Tastatur einzu- 
geben, "Text’ also richtig zu 
schreiben. Gerade in Verbin- 
dung mit den Fancy3DFonts 
macht sich dieses Feature be- 
sonders gut. 





Andreas Polk 


Fancy3DFonts 


Animators linke Hand 


Egal, ob Textverarbeitung oder Animationspro- 
gramm, ein gerüttelt Maß an unterschiedlichen 
Fonts geben erst das gewisse Etwas. 


Zunächst muß der Anwender 
festlegen, welchen Font er be- 
nutzen möchte. Dazu muß der 
Font erst einmal geladen wer- 
den. Sculpt-4D erlaubt nicht, 
mehrere Fonts gleichzeitig im 
Speicher zu verwalten. Hat 
man einen Font geladen, so 
wird nun bei jedem Tasten- 
druck in dem entsprechen- 
dem Verzeichnis nach einem 
Objekt mit einem Namen ge- 
sucht, der durch die gedrück- 
te Taste genau bestimmt ist. So 
wird beim Drücken der Taste 
’a’ beispielsweise nach dem 
Objekt (denn ein Sculpt-Font 
besteht ja letztendlich aus Ob- 
jekten) ’a_3D.scene’ gesucht. 
Die genaue Namensgebung 
kann man im Handbuch selbst 
nachlesen. 


Das Zeichen wird eingeladen 
und der Cursor auf die näch- 
ste Position gestellt. So kann 
man den Text Zeichen für Zei- 
chen eingeben. Es ist sogar 
möglich, im Schreibmaschi- 
nentempo zu schreiben, da 
Sculpt-4D die Eingaben in ei- 
nen Puffer lagert. So geht kein 
Zeichen verloren. Wird ein- 
mal ein Objekt nicht gefun- 
den, so blinkt der Bildschirm 
auf und die nächsten Objekte 
werden eingeladen, falls noch 
Tasten gedrückt wurden. 
Kommen wir nun zu den 
Fancy3DFonts selbst. Sie wer- 


Bild 1. Fancy Fonts im Raytracing-Format 
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den auf zwei Disketten ausge- 
liefert. Ein Handbuch ist über- 
flüssig. Lediglich ein Bei- 
packzettel und ReadMe-Files 
geben Erklärungen. Aller- 
dings wäre ein Handbuch hier 
auch ziemlich überflüssig, 
denn was sollte schon erklärt 
werden? 


Auf der ersten Diskette befin- 
det sich der komplexeste der 
drei Zeichensätze. Es handelt 
sich hierbei um eine 
Times-ähnliche Schrift. Auf 
der anderen Diskette befindet 
sich eine Kursivschrift und 
eine Fettschrift. Der erste Ein- 
druck, den man erhält, ist 
sehr gut. Die Buchstaben sind 
sauber erstellt worden und der 
Cursor wird genau an dierich- 
tige Position gesetzt, so daß 
man flüssig tippen kann. Ne- 
ben den gängigen Buchstaben 
befinden sich noch Umlaute, 
französische Zeichen, Zahlen 
und einige Sonderzeichen auf 
den Disketten. Diese Objekte 
müssen teilweise aber noch 
umbenannt werden, da 
Sculpt-4D beim Drücken der 
Taste ’ß’ nie auf die Idee käme, 
nach einem Objekt mit dem 
Namen ’GermanS__3D.scene’ 
zu suchen. Das Umbenennen 
ist schnell erledigt und nicht 
weiter schwierig. 


Alle Schriften werden in wei- 
ßer Farbe mit matter Oberflä- 
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che (dull) ausgeliefert. Der 
Anwender kann das so belas- 
sen oder muß die Materialei- 
genschaften nach seinen Wün- 
schen ändern. Der einzige 
Nachteil ist der, daß die Ergän- 
zungen zu den gängigen Tasten 
unvollständig sind. So enthal- 
ten zwei Zeichensätze zwar das 
’ß, nicht aber der dritte. Genau- 
so fehlen bei allen Zeichensät- 
zen die Sonderzeichen '“ 4 
%/() = -. Da die Fancy3D- 
Fonts nicht gerade preiswert 
sind (knapp 150- DM darf 
man hinblättern), dürfte so et- 
was nicht vorkommen. 


Jeder, der einmal mit 
Sculpt-4D und den Fancy3D- 
Fonts gearbeitet hat, wird die- 
se einfache Art, Text eingeben 
zu können, nicht mehr missen 
wollen. Das einzige, was An- 
wender von Sculpt-4D an der 
Anschaffung dieser Fonts hin- 
dern könnte, ist der hohe 
Preis. 


(vb) 
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Blitzlicht 


Name: Fancy3DFonts 
Preis: 148,- DM 
Hersteller: Heinrichson, 
Schneider & Young 
Classen-Kappelmann-Str. 24 
5000 Köln 41 
Tel.: 0221/7402365 









| Positiv: 

| - gute Qualität 

— viele Buchstaben und 
Sonderzeichen 

 - kein Kopierschutz 

Negativ: 

| - einzelne Zeichen fehlen 

- hoher Preis 








Bild 2. Fancy Font Ital mit Sculpt-4D berechnet 
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eit man gemerkt 

hat, daß sich 
Computer ganz hervorragend 
zum Erstellen von Printme- 
dien eignen, ging die Überle- 
gung um, wie man den ge- 
streßten Anwendern dieser 
Nachfolger der Textverarbei- 
tungen das Einbinden von 
Grafiken in die Layoutseiten 
erleichtern könnte. Nicht je- 
der Möchtegern-Zeitungsver- 
leger ist auch begnadeter Gra- 
fiker, und so endeten die mei- 
sten Versuche dieser Art mit 
einer recht anspruchslosen 
Strichmännchengrafik. Im 
Ernst, stellen Sie sich die 
Amiga-DTP-Anlage vor, auf 
der intelligente und flott ge- 
schriebene Texte mit handge- 
kritzelten Zeichnungen unter- 
legt werden. Das kann nicht 
der Sinn des Ganzen sein. 
Findige Tüftler kamen nun 
auf die Idee, Vorlagen mit 
technischen Hilfsmitteln in 
digitale Signale umzuwan- 
deln und in die entsprechen- 
den Computer einzulesen. 
Keine schlechte Idee, sie ent- 
hielt das Grundprinzip der 
heutigen Bildlesegeräte, je- 
doch mit sehr vielen Ein- 
schränkungen: Die ersten Ge- 
räte konnten nur zwischen 
hell und dunkel unterschei- 
den und daher auch nur die 
entsprechenden Bits auf 0 
oder 1 setzen. Also nicht gera- 
de das Schwarzweiße vom Ei, 
wie man jetzt treffend bemer- 
ken könnte. 


Mit fortschreitender Technik 
wurden allerdings nicht nur 
die Computer verbessert, son- 
dern auch die Peripherie-Ge- 
räte - so auch die Scanner. 
Sie konnten jetzt Bilder in 
Graustufen umwandeln und 
diese Informationen weiterge- 
ben. Die eingelesenen Bilder 
wurden schärfer auf dem Mo- 
nitor dargestellt und an beste- 
hende Grafiknormen (zum 
Beispiel IFF) angepaßt, ließen 
sich auch unter den entspre- 
chenden Grafikprogrammen 
weiterbearbeiten. Die Preise 
waren allerdings noch hor- 
rend, Privatleute hätten 
schon Lottogewinner sein 
müssen, um einen solchen 
Scanner bezahlen zu können. 
Bald danach tauchten die er- 
sten Farbscanner auf, die 
Farbbilder in (fast) originalge- 
treuen Farben wiedergeben 
konnten. Außerdem wurden 
die Geräte kleiner, sie konn- 
ten mit einer Hand bedient 
werden - ein neuer Begriff 
wurde kreiert: der Hand- 
Scanner. Und damit sind wir 
beim eigentlichen Thema: die 
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Scanmeup, 


Scottie! 


Mit Scannern vom Bild zur 
Computergrafik 


Unser Titel mag auf den ersten Blick etwas seltsam 
erscheinen, wurde er doch ansatzweise einer be- 
kannten Science-fiction-Serie entnommen. Im 
Grunde jedoch beschreibt er kurz und prägnant, 
worum es geht: lebende Personen bildtechnisch in 
Computergrafiken umzuwandeln. Ein Vorgang, der 
sich zwar nicht mit dem ’Beamstrahl’ erreichen läßt 
(den gibt’s noch nicht), aber mit Scannern - und 
die gibt’s! Zum Beispiel von der Firma Reisware. 


Handy-Scanner der Firma Ca- 
meron. 

Beide Scanner werden in sta- 
bilen Verpackungen geliefert. 
Bei unseren Testversionen lag 
neben dem Scanner, dem In- 
terface und der Software noch 
je ein deutsches und ein eng- 
lisches Handbuch bei sowie 
einige Hinweise zur Installa- 
tion des Gerätes. 


Für jeden Amiga der 
richtige Anschluß 


Diese ist recht schnell erle- 
digt. Da das Interface am Pro- 
zessorbus angeschlossen wird, 
braucht man am Amiga 500 
und Amiga 1000 nur die klei- 
ne Klappe an der linken Seite 
zu entfernen (beim Amiga 
1000 an der entsprechenden 
Stelle) und das Interface an- 
zuschließen. Der Scanner 
wird über einen neunpoligen 
Stecker, ähnlich wie die 
Maus, an das Interface ange- 
schlossen. Wird jetzt noch die 


Software gestartet, kann der 
Spaß losgehen. 


Zum Betrieb am A2000 ist ein 
bißchen mehr Aufwand nö- 
tig. Hier benötigt man zuerst 
eine Adapterplatine, die den 
DMA-Slot des A2000 in einen 
CPU-Port verwandelt. Diese 
kleine Zusatzplatine wird in 
einen freien Slot des A2000 
gesteckt, auf diese dann das 
Interface. Zusätzlich befindet 
sich noch eine Extrabuchse, 
die auf einer der Slot-Blenden 
montiert ist, mit einem Ver- 
längerungskabel in der Liefe- 
rung. Die Blende mit der 
Buchse wird nun anstelle ei- 
ner Blindblende hinten einge- 
baut und das Verlängerungs- 
kabel an das Interface ange- 
schlossen. Hier hat man wie- 
der einen Vorteil des A2000 
vor Augen: Das Interface be- 
findet sich unsichtbar inner- 
halb des Rechners, und der 
Scanner kann direkt an eine 
Buchse angeschlossen wer- 
den, die fest am Gehäuse an- 





Bild 1. Die beiden getesteten Scanner: Typ 10 (Schwarzweiß) 
und Typ 6 (Color) 


gebracht ist, beim A500 bezie- 
hungsweise am A1000 hinge- 
gen muß man das Interface als 
Rucksack’ mitnehmen. Al- 
lerdings kann es beim A2000 
eventuell zu Platzproblemen 
kommen: Das Testgerät, ein 
A2500 mit RAM-Karte (Slot 1) 
und Autoboot-Filecard (Slot 
2) mit externem Controller 
(Slot 3), sollte jetzt auch noch 
das Scanner-Interface verkraf- 
ten. Wir wollen niemand auf 
die Folter spannen: Es ging, 
zwar ein bißchen gedrückt, 
aber es ging. Hier muß man 
den Entwicklern des Interfa- 
ces Hochachtung zollen, an- 
scheinend haben sie ihre Ent- 
wicklung tatsächlich in sol- 
chen ’Härtetests’ (randvoller 
Amiga) ausprobiert. Für eine 
PC-Karte war nun jedoch lei- 
der kein Platz mehr, aber was 
soll’s. 

Der Einbau ist fast "kinder- 
leicht’; die Installation wird 
genau erklärt, und zur Not be- 
finden sich immer noch Hin- 
weise auf den Platinen. 

Die Scanner selbst sind recht 
klein und liegen gut in der 
Hand. Außerdem sind sie 
leicht und gut zu führen, die 
Rolle garantiert eine stö- 
rungsfreien Lauf. Sie ist übri- 
gens das einzige Teil, bei dem 
ab und zu auf Sauberkeit ge- 
achtet werden muß, da sonst 
die Impulsfolgen nicht mehr 
gleichmäßig an die Elektronik 
gegeben werden können, der 
Scanner also nicht mehr rich- 
tig scannt. Der Scan-Vorgang 
beginnt erst mit Drücken ei- 
ner an der Oberfläche befind- 
lichen Taste, ein genaues 
Ausrichten ist also bei den 
Geräten möglich. Dieses Aus- 
richten ist übrigens bei den 
beiden Typen unterschied- 
lich, wir gehen später noch 
näher darauf ein. Das Verbin- 
dungskabel vom Interface 
zum Scanner ist ausreichend 
lang (zirka 2m), man wird also 
nicht irgendwann den Scan- 
Vorgang abbrechen müssen, 
weil der Stecker aus der Buch- 
se gezogen wurde. Doch nun 
zu den einzelnen Typen. 


Der Colorscanner 
- Farbbilder in 
verschiedenen Modi 


Der Colorscanner Typ 6 ist ein 
Gerät zur Übermittlung von 
Farbvorlagen, die von den 
gängigen Grafikprogrammen 
weiterbearbeitet werden kön- 
nen. Auf der Systemdiskette 
befinden sich mehrere Pro- 
gramme, die das Arbeiten mit 
dem Scanner erlauben. 
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Bild 2. Mit Zeichenprogrammen können die Bildvorlagen 


verändert oder verbessert werden 


© Hier wäre zuerst einmal das 
Programm 'Demo’ zu nennen. 
Es ist als erster Test zu ge- 
brauchen, um festzustellen, 
ob alle Anschlüsse richtig an- 
gebracht wurden. Nach dem 
Start des Demo-Programms 
beginnt die LED-Zeile des 
Scanners zu leuchten; ein 
Druck auf die Taste und der 
Scan-Vorgang beginnt. Das 
Programm läßt nur einen 
Schwarzweiß-Scan zu und 
wird durch Mausklick wieder 
beendet. Wie gesagt, es kann 
nur einer ersten Orientierung 
dienen, ob alles so funktio- 
niert, wie es soll. Man sollte 
deshalb nicht erschrecken, 
wenn man ein Bild einscannt 
und statt dessen einen Schat- 
tenriß bekommt. Der erste 
Test sollte mit einem Text be- 
ginnen, also Scanner kurz 
über das Handbuch rollen 
und auf den Bildschirm ach- 
ten. Ist der Text gut lesbar, ist 
alles in Ordnung. 


ODas Programm ’Colorscan- 
ner’ dient der direkten Über- 
nahme von Farbvorlagen in 
die Bitmap des Amiga. Hier 
muß gleich eines noch gesagt 
werden: Scanner benötigen 
einiges an Speicherplatz; 
mindestens 1 MByte wird be- 
nötigt, um den Scan-Betrieb 
aufrecht zu erhalten. Aller- 
dings gilt hier die Maxime: Je 
mehr Speicher, um so besser. 


’Colorscanner’ wird, wie 
beim Amiga üblich, über ein 
Menü gesteuert, welches 
mehrere Funktionen enthält, 
die allesamt mit der Maus an- 
klickbar sind. Im "Project’- 
Teil findet man außer einer 
kurzen Info zum Programm 
den Startteil des Scan-Vor- 
ganges. Hierbei wird ein Bild 
vom oberen bis zum unteren 
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Rand des Bildschirms einge- 
lesen. Daneben gibt es noch 
die obligatorische Lade- und 
Speicherroutine, wobei ent- 
weder das komplette Bild 
oder ein markierter Aus- 
schnitt als Brush (Pinsel) ge- 
speichert wird. Eine implem- 
tierte Druckroutine druckt 
das Bild sofort auf einen unter 
Preferences eingestellten 
Drucker aus. 
Im Menüteil ’Edit’ kann man 
einen bestimmten Auschnitte 
des Bildes markieren, aus- 
schneiden, kopieren oder ein- 
fügen. Eine 'Undo’- und 
'Clear’- Funktion sind ebenso 
enthalten wie eine ’Palet- 
te’-Funktion zum Verändern 
der Farben. 
Im ’Display’-Menü geht es 
schließlich darum, in wel- 
chem Modus unser Bild auf- 
genommen werden soll. Hier 
hat man mehrere Wahlmög- 
lichkeiten: 

- den 16-Farben-Modus, 

- den 32-Farben-Modus, 

— den Extra-Halfbrite-Modus 
mit 64 Farben, 

- und den HAM-Modus mit 
4096 Farben 

Außerdem kann man noch 

folgendes bestimmen: 

- normale Darstellung unter 
Zuhilfenahme der Stan- 
dardpalette, 

- optimierte Darstellung mit 
verbesserter Farbpalette 

- Gamma-Korrektur ein- 
und ausschalten, 

- Wiedergabe mit oben ein- 
gestellten Parametern. 

Der Scan-Vorgang wird zeit- 

gleich auf dem Bildschirm ge- 

zeigt, dazu wird das Bild in 
ein achtstufiges Grauraster 
aufgeteilt. Erst nach Ab- 
schluß des Scan-Vorgangs 
wird das Bild mit der Farbpa- 
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lette erstellt. Manche Bildvor- 
lagen wurden im 32-Farben- 
Modus ganz gut nachgebil- 
det, die besten Ergebnisse er- 
zielt man jedoch im HAM- 
Modus (Hold And Modify), 
da hier das Farbwunder Ami- 
ga auf seine komplette Farb- 
palette von 4096 Farben zu- 
rückgreifen kann. 

Die Gamma-Korrektur wird 
angewandt, wenn die Farben 
der Vorlage sehr dunkel sind. 
Durch die Korrektur wird 
über eine Aufhellung eine 
kontrastreichere Wiedergabe 
erreicht. Die Farbpalette wird 
wie bei bekannten Zeichen- 
programmen zum Einstellen 
der Farben verwendet. 

Das Programm ’Colorscanner’ 
arbeitet mit zwei Seiten. Auf 
der zweiten Seite lassen sich 
direkt Ausschnitte der ersten 
Seite einsetzen. Auf diese 
Weise lassen sich schnell und 
einfach Montagen aus ge- 
scannten Vorlagen zusam- 
menbasteln. Die Montage kann 
allerdings nur im ’Normal’- 
Modus geschehen; sollten die 
Ausschnitt-Bilder in Falsch- 
farben erscheinen, lassen sie 
sich immer noch mit der ’Re- 
draw’-Funktion in einen an- 
deren Modus umwandeln. 
Um Bilder vom Schreibtisch 
in den Amiga zu bringen und 
dazu noch per Grafikpro- 
gramm weiterzubearbeiten, 
reicht das 'Colorscanner’-Pro- 
gramm völlig aus. Die Vorla- 
gen werden in einer hochwer- 
tigen Qualität übernommen 
und können jederzeit in wei- 
terverarbeitende Programme 
übernommen werden. Ein 
Versuch mit Professional 
Page, dem DTP-Programm, 


bewies, daß auch hier die 


Bildvorlagen in die entspre- 





chenden Seiten-Layouts ohne 
Probleme eingebunden wer- 
den konnten. 


O©’Handy-Painter ist ein 
Zeichen- und Bildbearbei- 
tungsprogramm, daß sich 
hinter anderen Programmen 
nicht zu verstecken braucht. 
Hier können die digitalisier- 
ten Vorlagen überarbeitet und 
mit grafischen Einlagen oder 
Text versehen werden. Das 
Programm enthält eine Viel- 
zahl an Funktionen, die wir 
hier aus Platzgründen nicht 
alle aufzählen können. Nur 
soviel: Eigene Font-Dateien 
erlauben die Auswahl unter 
einer Vielzahl an Schriftar- 
ten; Muster zur Füllung von 
Flächen können frei definiert 
werden. Dem Programm ste- 
hen acht virtuelle Bildspei- 
cher zur Verfügung, auf de- 
nen separat gearbeitet werden 
ann. 'Handy-Painter’ ist an 
sich schon ein Layout-Pro- 
gramm, das zur Erstellung 
und Ausgabe von Layout-Sei- 
ten unter Zuhilfenahme von 
Scanner-Vorlagen genutzt 
werden kann. Das Programm 
ist ausgeklügelt und funk- 
tionsreich, Besitzer des Scan- 
ners sind also nicht angewie- 
sen, sich sofort noch bildver- 
arbeitende Software dazuzu- 
kaufen. 





O’Scan & Save’ arbeitet ähn- 
lich wie ’Colorscanner’, je- 
doch mit Schwarzweißgrafi- 
ken. Im Programm kann man 
die maximale Anzahl der Zei- 
len, die Zeilenlänge und den 
Dateinamen angeben, unter 
dem das gescannte Vorbild 
abgespeichert werden soll. 
Das Programm legt ein Unter- 
verzeichnis namens ’pictures’ 
an, in dem sich die vom Scan- 











en 
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Bild 3. Bildvorlagen können nach dem Scannen natürlich in den 
entsprechenden Programmen weiterbearbeitet werden, hier ein 


Beispiel unter Professional Page 
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ner eingelesenen Bilddateien 
wiederfinden. Der Scan-Vor- 
gang wird nach Erreichen der 
letzten angegebenen Zeile au- 
tomatisch abgebrochen. 


Wer nicht tippen 
will, soll scannen! 


Der Handy-Scanner Typ 10 ist 
das preiswertere Schwarz- 
weißmodell. Preiswerter be- 
deutet hier aber nicht weniger, 
im Gegenteil. Zwar kann man 
mit diesem Scanner keine 
Farbvorlagen erzeugen, dafür 
wird jedoch eine weitere Soft- 
ware mitgeliefert - das "Rea- 
der’-Programm. 

Die Software an sich ist die 
gleiche wie beim Farbscanner, 
das Demo-Programm, der 
Handy-Painter und ’Scan & 
Save’ gehören hier ebenfalls 
zur Ausstattung. 

Neu ist, wie schon gesagt, der 
’Reader’, also der Leser. Und 
hier sind wir schon bei einer 
interessanten Verwendung 
des Schwarzweiß-Scanners: 
dem Einlesen von Textdatei- 
en. 'Reader’ ist ebenfalls ein 
über Menü und Maus gesteu- 
ertes Programm. Per Scanner 
können Texte eingelesen wer- 
den, die in der maximalen 
Auflösung und der Länge ein- 
gestellt werden können. Dank 
der mitgelieferten Zeichen- 
Datensätze kann nun eine Er- 
kennung des gescannten Tex- 
tes gestartet werden, indem 
das Programm den Scan-Text 
in einem Grafikfenster dar- 
stellt und der Scanner-Benut- 
zer anhand eines Textfensters 
das Ergebnis zu sehen be- 
kommt. 

Außerdem enthält 'Reader’ ei- 
nen einfachen Texteditor ähn- 
lich einer sehr einfach gehal- 
tenen Textverarbeitung. Der 
Clou ist jedoch, daß hier nicht 
nur die Tastatur, sondern auch 
der Scanner als Eingabeteil 
genutzt wird. 

Wenn das Scannen von Bild- 
vorlagen ein Kinderspiel war, 
so beginnt hier die Arbeit. 
Texterfassung will gelernt 
sein, es gehört eine Portion 
Übung dazu, einen ersten Text 
in ASCI-Form umzuwandeln. 
Wichtig ist, daß man zuerst 
einmal den Zeichensatz be- 
stimmt, in dem die Vorlage ge- 
schrieben wurde und diesen 
als Datensatz lädt (wobei meh- 
rere Datensätze geladen wer- 
den können, um die Wieder- 
erkennung zu erleichtern). 
Das Programm muß mit etwas 
Vorsicht behandelt werden, 
allzu schnelle Wechsel von 
Funktionen oder Ungeduld 
beim Arbeiten mit dem Scan- 
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Handy-Reader V3.B2 


Handy-Reader, AYIGA Ver, 3.82 (includes GCR 3,8) 
(0) 1988/89 by Gendes KG Bonn 
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Bild 4. Der Bildschirm des ’Readers’. Hier können Texte 'ge- 
scannt’ und in ASCII-Dateien umgewandelt werden 


ner kann unbefriedigend en- 
den, wenn die Texte partout 
nicht umgewandelt werden 
wollen. 


Beim Test zeigte sich, daß 
Schriften aus Magazinen teil- 
weise zu klein und damit un- 
leserlich sind, solange sie mit 
dem horizontalen Scan-Vor- 
gang eingelesen werden. Erst 
bei Versuchen mit vertikalem 
Scannen stellten sich erste Er- 
folge ein. Das vertikale Scan- 
nen verlangt allerdings eine 
sehr viele höhere Präzision 
beim Halten des Scanners als 
das horizontale, weil der 
Scanner hier mit einer höhe- 
ren Auflösung arbeitet. 


An dieser Stelle ein paar Wor- 
te über die Handbücher: Bei- 
de, beim Farbscanner wie 
auch beim Schwarzweiß- 
Scanner sind in Deutsch und 


enthalten ausreichende Infor- 
mationen über den jeweiligen 
Scanner und seine Anwen- 
dung sowie über die Program- 
me. Gottseidank hat man auch 
nicht vergessen, für das The- 
ma Texteinlesen ein konkretes 
Beispiel zu übernehmen. An- 
hand dieses Beispiels kann 
man nämlich den Umgang 
mit dem Scanner üben; auch 
wenn es beim ersten Mal nicht 
gleich klappt, der Erfolg ist 
mit dem Handbuch zuminde- 
stens gegeben. 


Ob Bilder oder Text- 
dateien - Scannen 
will gelernt sein 
Scannen macht Spaß. Wer ein- 
mal mit dem Farbscanner Bil- 


der aus Mutters Fotoalbum 
mit einem Grafikprogramm 





Bild 5. Bei der ’Erkennen und Lernen’-Funktion wird der ein- 
gescannte Text anhand der Font-Dateien überprüft. Nicht er- 
kannte Zeichen werden beim Anwender nachgefragt und ins 
Repertoire aufgenommen 


'verhunzt’ hat, will gar nicht 
mehr aufhören. Soviel zum 
Spaß an der Sache. Jetzt zum 
nötigen Ernst. Scanner sind 
eine teure Angelegenheit; der 
Schwarzweiß-Scanner mit 
seinem Preis von 798,- DM 
ist dabei noch wesentlich 
preiswerter als der Farbscan- 
ner (1498, - DM). Die Anwen- 
dungen der beiden sind eben- 
so unterschiedlich wie die 
Preise: Während der Farb- 
scanner vor allem für Grafiker 
interessant sein dürfte oder 
für Anwendungen im Desk- 
top-Publishing oder Desktop- 
Video, wird der Schwarzweiß- 
Scanner eher die interessie- 
ren, die Texte und Textvorla- 
gen, die ausnahmsweise mal 
nicht auf dem Computer ge- 
schrieben wurden, auf eben 
diesem einsetzen wollen. Na- 
türlich kann der Schwarz- 
weiß-Scanner auch Grafiken 
scannen, wobei man dann na- 
türlich auf Farbe verzichten 
muß. 


Der Farbscanner ist ein ’Have 
fun’-Gerät, mit dem das Ar- 
beiten ein (teures?) Vergnügen 
ist; der Schwarzweiß-Scanner 
ist ein nicht unproblemati- 
sches, aber dennoch nützli- 
ches, relativ neues Eingabege- 
rät, mit dem man sich (preis- 
u viel Arbeit ersparen 
ann. a 
(ib) 
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Name: Handy-Scanner 
Hersteller: Cameron 
Vertrieb: Reisware 


Preis: 
Typ 10 (sw) 
Typ 6 (color) 


798,- DM, 
1498, - DM 
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Digi View 4.0 
Mit 4096 Farben im HiRes-Mode 


Die Digi-View-Serie konnte bereits in der Vergangen- 
heit mit beachtlichen Ergebnissen aufwarten. 

Mit Digi View 4.0 liegt nun ein Update dieser erfolg- 
reichen Digitizer-Anwendung vor. 


D igi View ist eine 
Soft- und Hard- 
warekombination, mit deren 
Hilfe Bildvorlagen und ste- 
hende Videobilder eingelesen 
und gespeichert werden kön- 
nen. Die Hardware besteht aus 
einem A/D-Wandler, der die 
Kamerasignale in für den 
Rechner verwertbare Informa- 
tionen umsetzt, sowie einer 
Farbfilterscheibe, mit deren 
Hilfe die benötigten Rot-, 
Blau- und Grünauszüge er- 
zeugt werden. Aufgabe der 
Software istesnun, diese Aus- 
züge wieder zu einem voll- 
ständigen Bild zusammenzu- 
puzzlen. 


Digi View unterstützt dabei so 
gut wie alle Auflösungen, falls 
genügend Speicher vorhanden 
ist. Bisher waren aber, zumin- 
dest in der HiRes-Auflösung, 
der Farbenpracht Grenzen ge- 
setzt. Mit Hilfe des Software- 
Updates ist es nun möglich, 
auch im HiRes-Modus in 4096 
Farben zu digitalisieren. Wel- 
che beeindruckenden Qualitä- 
ten damit zur Verfügung ste- 
hen, sehen Sie in Bild 2. 


Auch wenn die geleisteten 
Änderungen nicht sofort ins 


Gesicht springen, die Verbes- 
serungen gehen in die Tiefe. 


Die Neuerungen im 
Detail 


Da wäre zunächst der Filere- 
quester, der dem von Digi 
Paint recht ähnlich sieht und 
eine wesentlich komfortablere 
Methode darstellt als sein Vor- 
gänger. Außerdem wurden 
hier noch einige Funktionen 
wie Previous Dir, Laufwerks- 
wahl und ähnliches imple- 
mentiert. 

Auch der Multitasking-Be- 
trieb wurde ausgebaut. So ist 
es nun, genügend Speicher 
vorausgesetzt, möglich, vor 
dem Starten von Digi View 
Digi Paint zu laden und digi- 
talisierte Images direkt in Digi 
Paint zu übernehmen. Auch 
an die Zukunft wurde ge- 
dacht, Digi View 4.0 ist mit ei- 
ner Arexx-Schnittstelle ausge- 
stattet, die die Fernbedienung 
des Programms und den Infor- 
mationsaustausch mit ande- 
ren Programmen unterstützt. 
Was das eigentliche Digitali- 
sieren angeht, so können auch 
hier erfreuliche Verbesserun- 


Bild 1. Digi-View-Gold im neuen Gewand. Neben der Unterstüt- 
zung von 4096 Farben wurde auch ein vernünftiger Filereque- 


ster integriert 


7’90 AMIGA DOS 


gen verzeichnet werden. Zu- 
nächst wurde die Möglichkeit 
geschaffen, auch im HiRes- 
Modus mit Overscan in 4096 
Farben zu arbeiten, sofern der 
Rechner über genügend Spei- 
cher verfügt. 


Neben den bisher wählbaren 
Modi wie 16 C, 32 C, 4096 C, 
4096+ C ist nun ein neuer 
Modus verfügbar, der von 
NewTek entwickelte Dynamic 
Mode. Dieser Modus soll 
noch schärfere Konturen und 
detailliertere Farbauflösung 
hervorrufen. Versuche haben 
gezeigt, daß NewTek diesem 
Anspruch auf jeden Fall ge- 
recht geworden ist, wie Bild 2 
recht anschaulich zeigt. Aller- 
dings solange der Amigarech- 
net, kann der unbedarfte Be- 
trachter den Eindruck gewin- 
nen, nur noch Grafiksalat zu 
sehen. Nur Geduld, sobald 
das Bild fertig berechnet ist, 
präsentiert es sich in seiner 
ganzen Farbenpracht und in 
hervorragender Qualität. Je- 
denfalls solange die Maus 
nicht bewegt wird, da dies 
recht bunte Effekte auf dem 
Screen hervorrufen kann. Der 
Verlust des Bildes muß bei Be- 
wegung der Maus allerdings 
in Kauf genommen werden. In 
diesem Fall ist es ratsam, das 
Tastaturkommando für "Bild 
speichern’ im Kopf zu haben. 
Sehr angenehm gestaltet sich 
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die Arbeit, wenn ein 68020- 
Prozessor vorhanden ist. Dieser 
kann die anfallenden Rechen- 
zeiten erheblich verkürzen und 
trägt somit zum zügigen Arbei- 
ten bei. 
Als besonderes Bonbon enthält 
die Diskette mit dem 4.0 Upda- 
te ein File namens Dynashow, 
mit dessen Hilfe digitalisierte 
Bilder zu einer Slideshow zu- 
sammengefaßt werden können. 
Wäre es nicht einmal ein netter 
Zug, den Freunden und Be- 
kannten die letzten Urlaubsbil- 
der als Slideshow zu verehren? 
Aber auch für Produktpräsen- 
tationen oder einfach kreative 
Arbeit ist die Digi-View-Serie 
wie geschaffen. 

(mm) 
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Blitzlicht 


Name: Digi View 4.0 
Hersteller: NewTek Inc. 
Vertrieb: Fachhandel 

Preis: stand bei Redaktions- 
schluß noch nicht fest. 


es jetzt auch im 
ben-Modus 











Bild 2. Die verbesserte Software kann der Hardware qualitativ 
hochwertige Bilder entlocken 


27 





ei der Multi- 

funktions-Tasta- 
tur Alphakey II von der Firma 
AFC können Sie Tastaturtrei- 
ber oder ähnliches getrost ver- 
gessen. Bestimmte Programm- 
teile brauchen ab jetzt nicht 
mehr über komplexe Menüs 
oder diverse Tastenkombina- 
tionen aufgerufen zu werden, 
sondern können bequem 
durch einfachen Tastendruck 
angesprochen werden, wenn 
die Tastaturbelegung entspre- 
chend angepaßt wurde. 


Hierbei ist das Arbeiten mit 
den programmierbaren Ein- 
steckmodulen von Vorteil. 
Diese Module dienen der 
Speicherung von Tastaturbe- 
legungen, wobei zwischen 
drei Arten von Modulen un- 
terschieden wird. 


Die Memory-Module haben 
freien Speicherplatz, der zum 
Abspeichern von Tastaturbe- 
legungen zur Verfügung steht. 
Alle gestaltbaren Tasten aus 
allen Ebenen (dazu später 
mehr) können hier abgespei- 
chert werden. Diese Memory- 
Module können jederzeit ge- 
löscht und neu beschrieben 
werden; der Inhalt bleibt auch 
nach dem Entfernen des Mo- 
duls oder nach dem Ausschal- 
ten des Rechners erhalten. 


Fix-Module enthalten eine ab 
Werk vorprogrammierte Ta- 
stenbelegung. Diese Belegung 
ist nicht veränderbar und auf 
spezielle Software abgestimmt. 


Eine Kombination aus Me- 
mory- und Fix-Modul stellen 
die Kombi-Module dar. Sie ent- 
halten sowohl eine vorpro- 
grammierte Tastenbelegung als 
auch Speicherplatz, um selbst 
Tasten zu definieren. 


Unbefugte müssen 
draußen bleiben - 
der Passwortschutz 


Um eine vorprogrammierte 
Tastaturbelegung zu laden, 
genügt es, das Modul in den 
Schacht zu stecken. Daraufhin 
wird der Inhalt des Moduls in 
den Arbeitsspeicher der Tasta- 
tur geladen. Nach dem Lade- 
vorgang kann das Modul dann 
wieder aus der Tastatur ge- 
nommen werden. Natürlich 
können auch Module kopiert 
werden. Dazu lädt man den 
Inhalt einer Cartridge in den 
Tastatur-Arbeitsspeicher, ent- 
fernt das Master-Modul und 
überträgt den Inhalt des Spei- 
chers auf ein neu eingesteck- 
tes Modul. 
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Die Multifunktions-Tastatur Alphakey II von AFC Computer - 
ein professionelles Keyboard mit programmierbaren Steckmo- 
dulen 


Alphakey ll 


Eine Tastatur für Profis 


In der Ausgabe 2’90 haben wir im Rahmen der 
Aktuell-Seiten eine Alternative zur Standard- 
Amiga-Tastatur vorgestellt. Das auffallendste an 
diesem Keyboard sind seine Steckmodule, die eine 
individuelle Anpassung an jedes beliebige Pro- 


gramm ermöglichen. 


Zwei Funktionen der Alpha- 
key II können über einen Pass- 
wortschutz gesperrt werden: 
zum einen die gesamte Ausga- 
be an den Rechner und zum 
anderen die Gestaltungsfunk- 
tion der Tastatur. Die dafür 
notwendigen Passwörter wer- 
den in den Modulen abgespei- 
chert, so daß benutzer- und 
programmabhängige Sicher- 
heitsstufen aufgebaut werden 
können. Die vergebenen Pass- 
wörter sind modulabhängig. 
Sobald eins der mit einem 
Passwort versehenen Module 
in die Tastatur gesteckt wird, 
wird die jeweilige Funktion 
sofort gesperrt und ist erst 
nach Eingabe des Wortes oder 
nach Herausziehen des Mo- 
duls wieder zugänglich. 


Ideal für das Arbei- 
ten unter MS-DOS 


Besonders für Amiga-Benut- 
zer, die ihren Computer mit 
einem Sidecar (Amiga 1000) 
oder der XT- beziehungsweise 
AT-Karte auf dem Amiga 2000 
betreiben, werden die Funk- 
tionsvielfalt der Alphakey II 
zu schätzen wissen. Die Alpha- 
key II bietet drei Funktions- 
ebenen, die mit bestimmten 


Tasten aktiviert werden kön- 
nen. Verwendet man ein Fix- 
oder ein Kombi-Modul, steht 


eine vierte, fest vorprogram- ? 


mierte Ebene zur Verfügung. 
Dabei zeigen Leuchtdioden an 
den Funktionsebenen-Tasten 
die jeweils aktive Ebene an. 
Die Ebenen zwei und drei (die 
erste entspricht der normalen 
Rechnertastatur, im folgenden 
kurz PC-Ebene genannt) kön- 
nen frei belegt werden. Bele- 
gen Sie einfach die zweite 
Ebene für das Arbeiten mit 
Wordstar, die dritte Ebene bei- 
spielsweise für den Umgang 
mit Multiplan, so können Sie 
wahlweise per einfachem Ta- 
stendruck zwischen diesen 
drei Ebenen umschalten. Ein 
kleines Beispiel soll dies ver- 
deutlichen: 

Sie arbeiten in Wordstar und 
befinden sich in der zweiten 
Ebene, möchten aber während 
der Bearbeitung einer Textda- 
tei zum Korrekturlesen einer 
bestimmten Textstelle eine 
Hardcopy von einer Bild- 
schirmseite auf dem Drucker 
erstellen. Die dazu notwendi- 
ge Taste PrtSc liegt jedoch in 
der PC-Ebene und ist nicht er- 
reichbar. Kein Problem für Al- 
phakey II, mit einer kurzen Ta- 
stenkombination aktivieren 


Sie die PrtSc-Taste der PC- 
Ebene, ohne die Wordstar- 
Ebene zu verlassen. 

Die Alphakey II bietet drei inte- 
grierte Systeme für den An- 
schluß von Datenerfassungsge- 
räten an die Tastatur und deren 
Einbindung in die vorhandene 
Software. Sie ist mit KCC- und 
ADR-Systemen ausgerüstet. 
KCC bedeutet Key Code Con- 
version (Tastencode-Umwand- 
lung), während ADR für ein 
Schnittstellensystem steht, das 
die Einstellung von Baudraten 
und anderen Übertragungsfor- 
maten überflüssig macht, da 
die angeschlossenen ADR-fähi- 
gen Datenerfassungsgeräte so- 
fort erkannt und alle Parameter 
automatisch abgestimmt wer- 
den. Dies ermöglicht dem An- 
wender beispielsweise, einen 
Barcodeleser anzuschließen, 
dessen Daten an die Tastatur 
übermittelt werden, die diese 
dann umwandelt und dann an 
den Rechner schickt. 


Das Testergebnis: 
Gut - aber teuer 


Ergonomisch gesehen, ist die 
Tastatur durch eine Handbal- 
lenauflage vorteilhaft, langes 
Arbeiten am Rechner strengt 
somit weniger an. Das hat aber 
auch den Nachteil, daß die 
Abmaße recht groß sind und 
die Tastatur somit viel Arbeits- 
fläche in Anspruch nimmt. Der 
Benutzer kann zwar ein Hilfs- 
menü aufrufen, in dem Dinge 
wie Baudrate, Repeat-Verzöge- 
rung, Aktivieren beziehungs- 
weise Deaktivieren des Key- 
klicks (bei Tastendruck ertönt 
ein Ton) zu erfahren ist, jedoch 
fehlt mir eine Anzeige der vor- 
programmierten Tasten. Auch 
scheint der Preis von knapp 
1500 DM doch etwas über- 


zogen. (br) 
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Name: Alphakey Amiga 


Hersteller: AFC hard and 
software GmbH 
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as erste, was ei- 

nem bei der neu- 
en Maus auffällt ist, daß sie 
ihr Mousepad, also ihren Un- 
tergrund gleich mitbringt. 
Das Mousepad hat aber eine 
Doppelfunktion, die einem 
technisch nicht so versierten 
Menschen nicht gleich ins 
Auge springt: Es teilt sich in 
eine sehr kleines schwarzwei- 
Res Raster auf, welches die 
Maus für ihre Arbeit benötigt. 
Ohne das Pad ist an eine Be- 
wegung des Mauszeigers gar 
nicht zu denken. Damit dürfte 
wohl auch klar sein, daß un- 
sachgemäße Behandlung des 
Pads der ganzen Maus scha- 
det. Anders gesagt: Kaffee-, 
Kakao- oder Cola-Flecken auf 
dem Pad, und schon ist es aus 
mit der Arbeit. 


Die optische Maus liegt leich- 
ter in der Hand als ihre Kolle- 
gen, wobei auch klar ist, war- 
um. Die fehlende Kugel 
macht’s, daß die Bewegung 
des Mauszeigers nicht mehr 
zur Arbeit wird. Die Mausta- 
sten enthalten Mikroschalter 
und sind ebenfalls gut zu be- 
dienen. Die Führung auf dem 
Pad ist präzise, fehlerhafte Ab- 
weichungen waren nicht fest- 
zustellen. Der Anschluß ist 
genauso wie bei der Original- 
Maus; einfach den Stecker in 
den Port, und schon kann es 
losgehen. 

Während bei der mechani- 
schen Maus die Kugel eine 
Mechanik antreibt, die wie- 








Kurz nach der Messe kam sie in die Redaktion - 
die erste kugellose Maus für den Amiga. Was ist 
dran an so einem optischen Eingabegerät? Wir 
wollten es genauer wissen und begannen sofort mit 


der ’Schieberei’. 


derum zwei Lichtschranken 
zur Impulsabgabe bringen, ist 
das Prinzip der Optomaus völ- 
lig anders: 

Eine Leuchtdiode gibt einen 
Lichtstrahl (meistens Infrarot- 
Licht auf eine reflektierende 
Fläche ab, die dieses Licht auf 
einen Empfänger zurückwirft. 





Wenn der Reflektor, in unse- 
rem Fall das Pad, aus sich ab- 
wechselnden schwarzen und 
weißen Flächen besteht, so 
wird das Licht unterschied- 
lich stark reflektiert. Die Fol- 
ge: Statt einer einheitlichen 
Lichtstärke entsteht ein 
flackernder Lichtstrahl, der 
beim Empfänger, der wieder- 
um den einkommenden 
Lichtstrahl in Stromimpulse 
umwandelt, eine Impulsfolge 
erzeugt. Um nun die Bewe- 
gungsrichtung festzustellen, 
werden zwei Empfänger im 


Bild 1. Während bei herkömmlichen Mäusen eine Kugel über 
eine Mechanik zwei Lichtschranken steuert, die wiederum ihre 
Impulse über eine Elektronik an den Rechner weitergibt... 
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Winkel von 90 Grad zueinan- 
der gesetzt. Die Impulse, die 
auf beiden Empfängern ein- 
treffen, werden folgerichtig 
zugeordnet, so daß eine Bewe- 
gungsrichtung festgelegt wer- 
den kann. 

Daß die Original-Maus ihre 
Nachteile hat, wissen viele Be- 
nutzer aus leidvoller eigener 
Erfahrung. Vor allem die Tasten 
sind ein Schwachpunkt. Aber 
ist der Kauf einer neuen, an- 
dersartigen Maus gerechtfer- 
tigt? 

Die Optomaus von Konyo liegt 
gutin der Hand, ist leicht und 
ohne Probleme anschließbar. 


Dies sind die Punkte, die man 
als positiv bewerten kann. Bei 
längerem Gebrauch kann es 
Probleme mit dem Pad geben, 
wenn erste "Verschleißerschei- 
nungen’ in Form von Flecken 
entstehen. Die Maus selbst ist 
ein guter Ersatz für die Origi- 
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nal-Maus. Sie besitzt drei Ta- 
sten, von denen jedoch nur 
die beiden äußeren benutzbar 
sind. Ist das Pad sauber, fährt 
sie leicht und ohne Problem 
auf ihm. Sie ist ziemlich ver- 
schleißfrei, da die mechani- 
sche Übersetzung der Kugel- 
drehung in getrennte Drehbe- 
wegungen für horizontale und 
vertikale Richtung fehlt. 
Diese zumindestens im me- 
chanischen Bereich bestehen- 
de Verschleißfreiheit und die 
Tatsache, daß die Tasten mit 
Mikroschaltern ausgerüstet 
wurden, machen die Maus 
zur guten Alternative. 

Leider stand der Endverbrau- 
cherpreis bei Redaktions- 
schluß noch nicht fest, so daß 
hier kein Kosten-Nutzenfaktor 
erkennbar ist, trotzdem kann 
die Optomaus ohne Furcht in 
den Kampf um den Stamm- 
platz am Amiga gehen. 


6b) 
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Name: Optische Maus 
Anbieter: Konyo 

Preis: stand bei Redaktions- 
schluß noch nicht fest 





Bild 2. ...befindet sich in der optischen Maus eine Lichtsteue- 
rung, welche die benötigten Impulse über ein Raster (was sich 
sinnigerweise auf dem Mousepad befindet) erzeugt und so an 


den Amiga weitergibt 
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D ie Firma Heuser 
Datentechnik 
wirbt mit recht kleinen Anzei- 
gen für ein digitales Wörter- 
buch, mit dem Vokabeln in se- 
kundenschnelle nachgeschla- 
gen werden sollen. Ob das 
Programm dies erfüllen kann, 
soll ein Test entscheiden. Das 
Wörterbuch kann man in zwei 
Fassungen erwerben, Eng- 
lisch-Deutsch und Deutsch- 
Englisch. Zu beiden Disketten 
erhält man ein dünnes Hand- 
buch, das etwas zu knapp ge- 
halten ist. 


Praktischer Nutzen 


Bootet man die Diskette auf ei- 
nem 512-kByte-Rechner, so 
wird das Wörterbuch direkt 
gestartet. Ansonsten muß erst 
auf der Workbench das ent- 
sprechende Icon angeklickt 
werden. Zu loben ist, daß das 
Programm auf allen Rechnern 
läuft. Da die Wörterbuchdatei 
ganz in den Speicher geladen 
wird, stößt man bei 512 kByte 
schon schnell an die Grenzen. 
Ergänzungen zum Wörter- 
buch sind lediglich begrenzt 
möglich. 

Bereits während der Eingabe 
sucht das Wörterbuch aus den 
vorhandenen Vokabeln nach 
Übereinstimmungen. So nä- 
hert man sich schrittweise 
dem gesuchten Begriff. Kann 
ein Wort nicht gefunden wer- 
den, so wird dasjenige ange- 
zeigt, was laut alphabetischer 
Reihenfolge davorsteht. Hat 
man die Vokabel gefunden, so 
kann man sie auch aus- 
drucken lassen. Möchte man 
das Wörterbuch um eine Vo- 
kabel erweitern, so muß dazu 
ein entsprechendes Pro- 
gramm aufgerufen werden. 
Man gibt die neue Vokabel 
und deren Bedeutung an und 
startet dann den Einfügevor- 
gang. Auch Umlaute werden 
akzeptiert. 

Mit dem Programm Transfer’ 
kann man Listen von Wörtern 
übersetzen lassen. Das ist 
dann sinnvoll, wenn man 
nicht alle Vokabeln einzeln 
nachschlagen möchte Man 
muß lediglich alle Vokabeln 
in eine Datei schreiben und 
diese Datei übersetzen lassen. 
Jedoch sind hier auch Gren- 
zen gesetzt, denn der Versuch, 
einen englischen Text überset- 
zen zu lassen, scheiterte kläg- 
lich. Dabei kam nur Wortsalat 
heraus. Dies ist auch sicher- 
lich nicht das Anwendungs- 
gebiet des Programms. 

Wer Vokabeln trainieren 
möchte, kann dies auch mit 
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Bild 1. Amiga, übersetz’ doch mal 


Andreas Polk 


Das digitale 
Wörterbuch 


Lernen leicht gemacht? 


Fremdsprachen auf herkömmliche Weise zu erler- 
nen, ist oft trocken und öde. Der Weg zur Sprache 
führt nun weg vom Lehrbuch und hin zum Com- 


puter. 


dem eingebauten Trainer tun. 
Hier werden allerdings die Vo- 
kabeln durcheinander abge- 
fragt, eine Abstufung nach 
Schwierigkeitsgrad wäre si- 
cherlich sinnvoll. Positiv ist 
anzumerken, daß auch einzel- 
ne Vokabeln ausgedruckt wer- 
den können. 

Vom Konzept her ist das Pro- 
gramm wirklich nicht schlecht 
gemacht. Allerdings unter- 


N an u nu nn tete 
5 LOJICTGEHID 


[uß ich allerdings einen Text genau ve 
DSL TTTSETS EIERN 
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LISTE 


liegt man immer der Ein- 
schränkung von 20000 Voka- 
beln, denn wer gibt schon 
noch weitere 20000 Vokabeln 
ein? 


Wermutstropfen 


Daß dies nur ein minimaler 
Auszug des gesamten engli- 
schen Wortschatzes ist, dürfte 
jedem klar sein. So wird für 
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DANS 





eine Anzeigen(denote) fürtfor) ein{a/ 
FRA HEIKE TREE Mi 
Icht?volliger Zusannenbruc 
nitCwith) den ?delirienen: 


SERALETTITIN 
HENRI 
RER 
OTLSTT 22 


TS INT ST NTG 
Ita rNdG Yi 





Bild 2. Mit Transfer werden ganze Dateien übersetzt 


Wörter, die mehrere Bedeu- 
tungen haben, oft nur eine an- 
gegeben. Auch fehlen nicht so 
gängige Vokabeln in der Datei. 
Hier muß man weiterhin auf 
das Buch zurückgreifen. Die- 
sem Nachteil könnte man aus 
dem Weg gehen, indem man 
die Vokabeldatei auf der Fest- 
platte ablegt. Das Suchen dau- 
ert dann zwar länger, die Vo- 
kabeldatei könnte aber we- 
sentlich umfangreicher werden. 


Übrig... 


...bleibt somit ein gemischtes 
Gefühl. Auf der einen Seite 
muß man den hohen Preis 
(rund 130,- DM für beide Bü- 
cher, ein Langenscheidt kostet 
beispielsweise unter 50,-DM) 
und den begrenzten Wort- 
schatz bedenken, auf der an- 
deren Seite steht äber das 
schnelle Finden von Voka- 
beln. Möchte man kurz etwas 
nachschlagen, wie zum Bei- 
spiel beim Lesen eines Hand- 
buchs, so erweist sich dieses 
Programm als große Hilfe. Vo- 
kabeln sind wesentlich 
schneller aufzufinden als im 
Wörterbuch und der Sinn ist 
meistens auch klar. Will man 
allerdings einen Text, genau 
verstehen und alle Überset- 
zungsmöglichkeiten eines 
Wortes kennen, so ist es ratsa- 
mer, zum guten alten Buch zu 
greifen, denn hier ist das digi- 
tale Wörterbuch doch etwas 
überfordert. 


(vb) 
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Blitzlicht 


Name: Wörterbuch 


Preis: 
Englisch/Deutsch 69, - DM 
Deutsch/Englisch 59,- DM 
Anbieter: 

Heuser Datentechnik 
Kantstr. 18a 

4130 Moers 1 
Tel.: 02841/34896 







- kein Kopierschu 


Negativ: 

- zu verspielt 

- kann mit herkömmlichen 
Wörterbüchern natürlich 


nicht konkurrieren 
lativ hoher Preis 
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M#: was 
ist mit Kopien, 
Fälschungen und Plagiaten? 
Sind hier nur gute Handwer- 
ker bei der Arbeit, zwar tech- 


nisch versiert, aber ohne die 
Imagination des Künstlers; 


Menschen also, die vor der. 


POUR IL Ton ms HH LE PA 
kreieren, kapitulieren müs- 
sen? Hier stellt sich automa- 
tisch die Frage: Was ist 
IS EIgd 

Eine Frage, deren Antwort auf 
so unsicheren Fundamenten 
wie Geschmack und Interpre- 


tation basieren muß. Und wie . 


sieht es mit der Gebrauchs- 
kunst aus, mit der wir allent- 
halben konfrontiert werden? 

’Nein Danke’ von Heinz Eger 
kann ein gutes Beispiel für 
Gebrauchskunst sein. Tat- 
sächlich könnte das Bild un- 
verändert als Nichtraucher- 
plakat örtlicher Krankenkas- 
sen Verwendung finden. 


Robopunk 
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Nissan von 


NZ LANZIGe) 


AMIGA-DOS- 
Pixel-Panorama 


Die Macht der bunten Bilder ist ungebrochen. Bil- 
der, ob bewegt oder unbewegt, können wie kein an- 
deres Medium Eindrücken und Phantasien Gestalt 
verleihen. Stellt jedes gemalte Bild nicht auch ein 
Abbild der Phantasien des Künstlers dar? 


Rainer Appels "Robopunk’ 
und ’Spinne’ sind ausge- 
zeichnete Beispiele für kreati- 
ve Raytracing-Arbeiten. Zwar 


VB HI OCT 








kann so gut wie jedes Bild, das 
durch Raytracing erzeugt 
wird, auch mittels eines ordi- 
nären Grafikprogramms er- 
stellt werden; das Flair und die 
BYEhuoJeTeloJEb eK HEILER TEA gazTegH0 Te 
Bildes würde jedoch nicht er- 
zielt. Das letzte Bild stammt 
vonM. Billerbeck, der sich ei- 
Ben Nissan als Vorlage erkoren 
ER 


Das Pixel-Panorama steht na- 
türlich auch weiterhin für alle 
Amiga-Künstler offen. Wie bis- 
DOSE TELLER CHE EG 
chung Ihrer Bilder ein Danke- 
schön in Form eines Software- 





preises im Wert von zirka 
100 DM. Mitmachen ist ganz 
einfach: 

ET BIT NEBEN LE Od 
Diskette, und vermerken Sie 
Ei Ee O u BD get a DIE KLLEH TE 
ben Ihrer kompletten Anschrift 
auch das Grafikformat der Bil- 
der bzw. die Grafikprogram- 
me, die bei der Erstellung ver- 
wendet wurden. Das Ganze 
stecken Sie dann in einen Um- 
schlag und schicken es an den: 
















BC 
Auer te 8 
Kerze 
HE 
Raytra- 
cing-Kre- 
Et) 





DMV-Verlag 
Redaktion AMIGA DOS 
Kennwort Pixel 
Postfach 250 
3440 Eschwege 


Vielleicht hatten Sie’beim Be- 
trachten der Bilder auf dieser 
Seite selbst eine zündende 
LGECRRCgEN BONTTBEN ENDE 
den könnte. Aber vergessen 
Sie nicht: Wenn Sie selbst Ihre 
Ideen nicht umsetzen, tut das 
wohl auch niemand anders. In 
diesem Sinne viel Spaß an Ih- 


Don Ware 


[LO] 
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Butcher - 


Arbeiten mit dem Bilderbieger 


Jeder, der sich intensiver mit Grafik auf dem Amiga beschäftigt, wird über 
kurz oder lang neben dem künstlerischen Aspekt der Materie auch den techni- 
schen kennenlernen. Dabei stellt sich heraus, daß ein Computer ein weit kom- 
plizierteres Medium ist als ein Blatt Papier oder eine Leinwand. 


N nur Werk- 
zeuge zur beque- 
men Erstellung von Bildern 
sind gefragt, sondern auch 
Programme, die dem Anwen- 
der die Kontrolle über die 
technische Seite der Compu- 
tergrafik verleihen. 

Eines der am weitesten ver- 
breiteten Hilfsprogramme zur 
Bildbearbeitung ist der But- 
cher von Eagle Tree Software. 
Das Programm, obwohl zur 
Grafikbearbeitung ausgelegt, 
ist alles andere als ein 'Mal- 
programm’. Zwar sind auch 
rudimentäre Zeichenwerk- 
zeuge enthalten, jedoch dient 
Butcher vielmehr der Mani- 
pulation der Bilddaten. Insbe- 
sondere kann der Anwender 
mit ihm die Bitplanes und 
Farbregister des Amiga beein- 
flussen. 

Nähere Informationen über 
den technischen Aufbau von 
Computerbildern auf dem 
Amiga sowie Bitplanes und 
Farbregister finden Sie im er- 
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Teil 1: Grafikgrundlagen - Amiga und Butcher 


Teil 2: Butcher - Bedienung ohne Kompromisse 








sten Teil dieser Werkstattse- 
rie in Ausgabe 6 ’90. 


Das <Effect>-Menü 


In diesem Menü befinden sich 
im wesentlichen Werkzeuge, 
deren Wirkung sich bei den 
Farben eines Bildes bemerk- 
bar macht. Im Grunde ließe 
sich jede dieser Funktionen 
auch über das <Make 
Palette>-Menü realisieren, 
würde auf diese Weise jedoch 
viel mehr Arbeit erfordern. 


<Toner> 

Im fotografischen Bereich er- 
freuen sich Trickfilter großer 
Beliebtheit. Diese Trickfilter 


bestehen aus einer gefärbten 
Linse. Wird eine Aufnahme 
durch eine solche farbige Lin- 
se gemacht, z.B. eine rotge- 
färbte, entsteht ein Bild, das 
sich ausschließlich aus Rottö- 
nen zusammensetzt. Wird die 
<Toner>-Funktion auf ein 
Bild angewendet, resultiert 
daraus ein Farbeffekt, der das 
behandelte Bild so aussehen 
läßt, als sei es durch einen 
Trickfilter dargestellt. Mittels 
der beiden Schieberegler kön- 
nen Farbwert und Farbinten- 
sität (Hue und Saturation) ma- 
nipuliert werden. Betrachten 
Sie nun die Resultate von 
<Toner> im <Make Palet- 
te>-Requester, werden Sie 


feststellen, daß alle Register 
mit unterschiedlich hellen 
Abstufungen eines Farbtons 
gefüllt sind. Unmittelbar ne- 
ben den Schiebereglern befin- 
den sich drei Funktionsfel- 
der, <Restore>, <Keep> 
und <Cancel>. 

<Restore> macht alle seit 
dem Aufrufen des <Toner>- 
Requesters getätigten Ände- 
rungen ungeschehen. 
<Keep> schließt den 
<Toner>-Requester, wobei 
alle getätigten Änderungen 
als aktuelle Einstellung über- 
nommen werden. 

<Cancel> verläßt den 
<Toner>-Requester, ohne 
die getätigten Änderungen zu 
übernehmen. 


<Pos < - > Neg> 

Dieser Menüpunkt bewirkt, 
daß die Palette ins negative 
verkehrt wird. Ein nochmali- 
ges Benutzen dieser Funktion 
stellt den Urzustand wieder 
her. 


<Complement> 
Die Funktion <Comple- 
ment> ähnelt der <Pos 


<-> Neg>. Nur werden 
hier die Farben nicht ins ne- 
gative verkehrt, sondern in 
ihr Komplementär - Äquiva- 
lent umgewandelt. Wird bei- 
spielsweise die Farbe Grün 
mit <Pos <-> Neg> be- 
handelt, erscheint an Stelle 
des Grüns ein heller Rosaton. 
Wird dasselbe Grün mit 
<Complement> behandelt, 
ist das Resultat ein volles farb- 
gesättigtes Rosa. 


<False Colours> 

Auch diese Funktion wirkt 
auf alle Farbregister und be- 
wirkt eine komplette Ver- 
schiebung der Farbwerte. Um 
bei unserer Beispielfarbe Grün 
zu bleiben: Bei der ersten Nut- 
zung von <False Colours> 
wird aus Grün Blau. Bei der 
nächsten Aktivierung wird aus 
Blau Rot, aus dem bei einer 
weiteren Benutzung von 
<False Colours> wieder Grün 
wird. 


<Pseudo Colours> 

wandelt die aktuelle Palette 
so um, daß primär Grün- und 
Rottöne enthalten sind. 


<Black & White> 

wandelt die aktuelle Palette in 
eine Schwarzweißpalette um. 
Zwischentöne werden als 
Graustufen dargestellt. Die Re- 
sultate ähneln einer Schwarz- 
weißfotografie. 


<Antique> 

wandelt alle Farben des aktuel- 
len Bildes um. Es entsteht der 
Effekt einer antiken Fotografie. 
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<Adjust>, <Separate>, 
<Band> 

Die nächsten drei Punkte die- 
ses Menüs <Adjust Separa- 


tion>, <Separate> und 
<Band> sind durch ihre 
Funktion miteinander ver- 


bunden und dienen dazu, 
Farbausdrucke zu optimie- 
ren. Bilder, die solcherart 
ausgedruckt werden sollen, 
werden durch den Drucker- 
treiber in einzelne Farbmas- 
ken zerlegt (natürlich gilt dies 
nicht für alle Drucker, ist je- 
doch die gebräuchlichste Me- 
thode). Jede dieser Farbmas- 
ken entspricht nun einem 
kompletten Bild, in dem alle 
Bildpunkte in einer Farbe ge- 
setzt sind. 

Ein Beispiel: Um die Farbe 
Orange zu erzeugen, muß ein 
Farbdrucker zunächst eine 
gelbe Fläche drucken, über 
die dann deckungsgleich eine 
rote gedruckt wird. Die bei- 
den übereinanderliegenden 
Farben erscheinen dem Be- 
trachter nun wie Orange. 
Durch den Menüpunkt <Se- 
parate> gelangt der Anwen- 
der in ein Untermenü, in dem 
er die jeweilige Grundfarbe, 
von der eine Farbmaske ange- 
fertigt werden soll, auswäh- 
len kann. Um möglichst gro- 
ße Vielfalt zu gewähren, ste- 
hen sieben verschiedene 
Grundfarben zu Auswahl: 
<Yellow>, <Black>, 
<Magenta>, <Cyan>, 
<Red>, <Green>, 
<Blue>. 

Neben einer einfachen Vor- 
kontrolle der Farbmasken, die 
dem Drucker übergeben wer- 
den sollen, können die Funk- 
tionen <Separate> und 
<Adjust Separation> auch 
anderweitig benutzt werden. 


Mosaıc Shape 


1. 101° 


Wer sich die sieben unter 
<Adjust Separation> zur 
Verfügung stehenden Farben 
einmal genauer ansieht, wird 
feststellen, daß hier einerseits 
die Grundfarben jedes Bildes 
vorhanden sind, die bei einer 
Darstellung auf einem Moni- 
tor nötig sind (Rot Grün, Blau) 
und andererseits die vier 
Grundfarben, die bei einer 
drucktechnischen Darstellung 
benötigt werden (Gelb, Magen- 
tarot, Cyanblau und Schwarz). 
Zusammen mit entsprechen- 
der Hardware können mit die- 
sen Funktionen sogar Offset- 
druckvorlagen für Vierfarb- 
drucke erstellt werden. 

Der letzte Menüpunkt, 
<Band>, dient der Überprü- 
fung der Intensität der einzel- 
nen Farbmasken. 


Das <Process>- 
Menü 


Hier findet der Anwender 
Mittel und Wege, Grafiken 
auf die phantastischsten Ar- 
ten zu manipulieren. Es gibt 
Tools, um ein Bild so zu ma- 
nipulieren, daß der Eindruck 
eines Mosaiks entsteht. Bilder 
können in ihre Bitplanes zer- 
legt werden und allerlei ande- 
re Dinge mehr. Aber sehen Sie 
selbst. 


<Edges> 

Nach dem Anwählen des er- 
sten Menüpunktes öffnet sich 
auf der Zeichenfläche ein be- 
sonderes Window, das wie- 
derum eine Reihe von Funk- 
tionen und Reglern enthält. 
Die linke Seite des Windows 
wird durch zwei Schiebere- 
gler, das <Paper>-Gadget 
und eine Darstellung der ak- 
tuellen Palette dominiert. Die 
beiden Regler, mit <Thres- 


SHAPE: 
LINE: 
OFFSET: 
FLIP: 
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REVERSE 





Hier können eigene Mosaikmuster definiert werden, der <Mo- 


saik Shape Editor> 
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hold> und <Color Varian- 
ce> bezeichnet, dienen der 
Feinabstimmung zweier wich- 
tiger Parameter. <Thres- 
hold> und <Color Varia- 
tion> bezeichnen die Fakto- 
ren für Reaktionsschwelle 
und Farbintensität nach der 
eine später aus dem 
<Edge>-Window aktivierte 
Funktion arbeiten muß. 

Im <Paper>-Gadget kann 
der Benutzer die Farbe der 
Zeichenfläche markieren. Die 
in diesem Register enthaltene 
Farbe wird sozusagen als Mal- 
oberfläche gewertet. 

Auf der rechten Seite des Win- 
dows finden sich <Map>, 
<Enhance>, <-0+>, <Co- 
lor>, <View>, <Clip>, 
<Restore>, <Keep> und 
<Cancel>. 

Um die Möglichkeiten von 
<Edge> zu erklären, muß 
ein bißchen weiter ausgeholt 
werden. Grundsätzlich dient 
<Edge> dazu, einzelne Far- 
ben bzw. Farbregister in ei- 
nem Bild zu manipulieren, 
und zwar in einer Art und 
Weise, die die Möglichkeiten 
von <Make Palette> weit 
übersteigt. 

<Map> sucht eine vorher in 
der Palettenanzeige definierte 
Farbe aus dem aktuellen Bild 
und betont sie, indem umge- 
bende Pixel in die definierte 
Farbe konvertiert werden. 
Das Resultat sieht wie ein 
Steinrelief aus. Je weiter nun 
die beiden Regler <Thres- 
hold> und <Color Varian- 
ce> aus der Nullstellung her- 
ausbewegt werden, desto grö- 
ber wird der erzielte Relief- 
effekt. 

Wurde ein Bild mittels 
<Map> quasi in eine einfar- 
bige Reliefstudie verwandelt, 





verschwindet bei diesem Pro- 
zeß auch das ursprüngliche 
Bild. Mit <Enhance> kann 
nun das ursprüngliche Bild 
zu der Reliefdarstellung ge- 
blendet werden. Dabei "über- 
malt’ der Butcher nur die als 
Papierfarbe definierten Pixel. 
Das ’Reliefbild’ erscheint so, 
als würde es über das eigentli- 
che Bild gelegt werden. 


Der mittels <Map> erzielte 
Effekt kann durch die drei 
Schalter <->, <0> und 
< + > beeinflußt werden. 
<-> bewirkt, daß die Relief- 
struktur von rechts oben nach 
links unten verläuft, <+> 
läßt die Reliefstruktur von 
links oben nach rechts unten 
führen, während <0> eine 
senkrechte Ausrichtung be- 
wirkt. Weitere Effekte lassen 
sich erzielen, wenn die Funk- 
tion mit verschiedenen 
<Threshold>- und <Color 
Variance>-Reglerstellungen 
ausprobiert wird. 


Mit <View> kann der An- 
wender das <Edge>-Win- 
dow ausblenden, um die ak- 
tuelle Grafik ungestört begut- 
achten zu können. Ein Druck 
auf die rechte Maustaste 
bringt das <Edge>-Window 
wieder auf den Monitor. 
<Clip> definiert einen belie- 
bigen Bildausschnit der ak- 
tuellen Grafik. Dieser Aus- 
schnitt kann nach Belieben 
aus- und eingeschaltet wer- 
den. Ist der Bildausschnitt ak- 
tiv, wirkt die <Map>- und 
<Enhance>-Funktion nur 
noch auf der Fläche des defi- 
nierten Auschnittes. 


<Restore>, beseitigt bereits 
getätigte Änderungen und 
stellt die zu bearbeitende Gra- 
fik in der Form wieder her, in 
der sie sich vor dem Aufruf 








Farbige Vorlagen in Raster zerlegen, die <Dither >-Funktion 
macht es möglich 
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des <Edge>-Windows be- 
fand. 

<Keep> verläßt das <Ed- 
ge>-Window, wobei alle getä- 
tigten Änderungen ins aktuel- 
le Bild übernommen werden. 
<Cancel> verläßt das <Ed- 
ge>-Window, wobei alle hier 
getätigten Einstellungen ver- 
worfen werden. 


<Filter> 

Auch der zweite Punkt des 
<Process>-Menüs, _ <Fil- 
ter>, öffnet ein Window mit 
verschiedenen Funktionen. 
Mit den Funktionen des 
<Filter>-Windows ist es 
dem Anwender möglich, Pi- 
xel einer bestimmten Farbe 
’'auszufiltern’. In dem Win- 
dow findet der Anwender 
eine komplette Palettendar- 
stellung und die Optionen 
<Filter>, <Pick>, <Clip>, 
<Restore>, <Keep> und 
<Cancel>. 

Unmittelbar über der Palette, 
befindet sich ein Gadget, in 
dem der Anwender den ’Fil- 
terfaktor’ einstellen kann. Je 
höher der hier eingestellte 
Wert, desto mehr Pixel der be- 
treffenden Farbe werden aus- 
gefiltert. 

Während des Filterprozesses 
werden die Pixel, die in der 
zu filternden Farbe gezeich- 
net sind, durch die angren- 
zende Farbe ersetzt. 

Mit <Pick> kann sich der 
Benutzer alle Bildpunkte, die 
in einer bestimmten Farbe ge- 
halten sind, anzeigen lassen. 
Die betreffende Farbe beginnt 
zu blinken. 

Wie im <Edge>-Window 
auch, kann bei aktivem 
<Filter>-Window ein Bild- 
ausschnitt <Clip>, definiert 
werden. Ist ein solcher Bild- 
ausschnitt aktiv, wirken alle 
getätigten Aktionen nur auf 


den definierten Bildaus- 
schnitt. 
<Restore>, <Keep> und 


<Cancel> haben dieselbe 
Funktion wie im <Edge>- 
Window. 


<Mosaik> 

Diese Funktion wandelt das 
aktuelle Bild in ein Mosaik- 
bild um. Die Wirkungsweise 
der <Mosaik >-Funktion läßt 
sich mittels <Shape Mo- 
saik> definieren. 


<Shape Mosaik> 

Hinter diesem Menüpunkt 
verbirgt sich ein Untermenü, 
in dem der Anwender auf die 
Optionen <Load>, <Save> 
und <Edit> stößt. Während 
<Load> und <Save> Win- 
dows öffnen, über die bereits 
erstellte Mosaikformen abge- 
speichert und wieder eingele- 
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sen werden können, steckt 
hinter <Edit> ein spezieller 
Editor, mit dem eigene 
’Mosaik-Grundformen’ defi- 
niert werden können. 

Die Möglichkeiten der Bild- 
bearbeitung durch Mosaik 
sind reichhaltig. Elementar 
betrachtet, erfolgt nach dem 
Aktivieren der Funktion eine 
Zerlegung des aktuellen Bil- 
des in kleinere Teilstücke, ge- 
rade so, als würde die hori- 
zontale und vertikale Auflö- 
sung des Bildes reduziert. Je- 
doch wird nach wie vor 
dasselbe Bild gezeigt. But- 
cher ermittelt aus jedem Teil- 
feld der neu entstandenen 
Matrix den dominierenden 
Farbton (der Farbton, der in 
dem betreffenden Teilstück 
am meisten enthalten ist) und 
füllt damit das komplette 
Teilstück des Bildes. 

Mit der Option <Edit> im 
<Mosaik>-Untermenü wird 
der <Mosaik Shape Editor> 
aufgerufen. Der <Mosaik 
Shape Editor> besteht aus ei- 
ner 32 x 32 Punkte Matrix, in 
die der Anwender das ge- 
wünschte Muster zeichnen 
kann, und einer Reihe von 
Gadgets und Optionen. 
Unmittelbar rechts neben der 
großen Zeichenmatrix befin- 
det sich ein kleines Kontroll- 
feld, in dem der Anwender 
die in der vergrößerten Zei- 
chenmatrix getätigten Verän- 
derungen maßstabsgetreu 
dargestellt bekommt. 

Dieser Editor gibt dem An- 
wender Möglichkeiten an die 
Hand, die weit über die 
Mosaik-Grundfunktion hin- 
ausgehen. 

In einem ’Mosaik-Muster’ 
können auch Bildelemente 
auftreten, die nicht in der be- 
reits beschriebenen Weise mit 
einer einzelnen Farbe gefüllt 
werden. Ein Beispiel: Sie ru- 
fen den <Mosaik Shape Edi- 
tor> auf und zeichnen in die 
Entwurfmatrix ein Rechteck. 
Nun wird der Editor verlassen 
und die <Mosaik>-Option 
angewandt. 

Sie werden feststellen, daß 
dieses Mal das Bild nicht 
mehr nur ausschließlich aus 
groben, einfarbigen Quadra- 
ten besteht, sondern daß eine 
einfarbige Matrix aus farbigen 
Rahmen über das Bild gelegt 
wurde, unter dieser Matrix 
aber nach wie vor das eigent- 
liche Bild vorhanden ist. Un- 
mittelbar neben dem kleinen 
Kontrollbildschirm der Edit- 
matrix befindet sich das 
<Blank>-Gadget, mit dem 
der Anwender bestimmen 
kann, welche Pixel als Mo- 


saikflächen erscheinen sollen 
und welche in ihrem ur- 
sprünglichen Zustand blei- 
ben. Wird <Blank> akti- 
viert, invertiert sich dadurch 


die Wirkungsweise der 
<Mosaik>-Funktion. 
Unmittelbar unter dem 


<Blank>-Gadget findet der 
Anwender eine Reihe von Ein- 
gabefeldern, die wie folgt be- 
zeichnet sind: <Shape>, 
<Linie>, <Offset>, <Flip> 
und <Reverse>. <Shape> 
und <Linie> stehen für die 
horizontale und vertikale Aus- 
dehnung des Mosaikmusters, 
das gerade bearbeitet wird. 
Sollte ein Mosaikmuster grö- 
Rer als die maximal darstellba- 
re Editiermatrix sein, kann der 
Anwender durch das Benutzen 
der Pfeiltasten unter der Edi- 
tiermatrix dieselbe in alle vier 
Richtungen bewegen. Die Dar- 
stellung in dem kleinen Demo- 
fenster folgt automatisch. 
Normal stellt die Mosaik- 
struktur, die Butcher erzeugt, 
eine Matrix dar. Dies kann je- 
doch über den Punkt <Off- 
set> verändert werden. So- 
lange der unter <Offset> 
dargestellte Wert mit dem 
<Shape>-Wert identisch ist, 
bleibt die Ausrichtung der 
waagrechten und senkrechten 
Mosaikteile unbehelligt, wird 
ein abweichender Wert einge- 
geben, werden die Mosaiktei- 
le Reihe für Reihe versetzt zu- 
einander angeordnet. 

<Flip> kippt die in der Edi- 
tormatrix aktuelle Darstel- 
lung senkrecht (oben wird 
unten) 
<Rotate> dreht die Darstel- 
lung in der Editormatrix um 
90 Grad. 
<Reverse> stellt die aktuelle 
Darstellung in der Editorma- 
trix seitenverkehrt dar. 
<Invert> verkehrt den Inhalt 
der Editormatrix in eine nega- 
tive Darstellung. 

<Clear> löscht den aktuel- 
len Inhalt der Editormatrix. 
<Restore>, <Keep> und 
<Cancel> haben dieselbe 
Funktion wie schon mehrfach 
in diesem Beitrag beschrieben. 
Der <Mosaik Shape Editor>, 
ist der letzte Punkt des <Sha- 
pe Mosaic>-Untermenüs. 
<Slice Plane>, der nächste 
Punkt des <Process>- 
Menüs, dient dem Separieren 
einzelner Bitplanes eines Bil- 
des. Wird der Punkt aktiviert, 
gelangt der Anwender in ein 
kleines Window. Die ersten 
sechs numerierten Felder ste- 
hen für die sechs maximal 
möglichen Bitplanes des 
Amiga, die hier durch An- 


klicken ein- beziehungsweise 
ausgeschaltet werden können. 
<False> schaltet auf eine 
schwarzweiße Darstellung 
um, in der die Unterschiede 
beim Zu- und Wegschalten 
einzelner Bitplanes deutli- 
cher sichtbar sind. <View> 


blendet das <Slice>- 
Window aus. 
<Restore>, <Keep> und 


<Chancel> haben dieselbe 
Funktion wie im <Filter>- 
und <Edge>-Window. 


<Density Slice> 

Durch den Menüpunkt 
<Density Slice> gelangt der 
Anwender in das <Density 
Slice>-Window. Unmittel- 
bar nach dem Aktivieren be- 
ginnt die Funktion alle Bild- 
punkte zu zählen. Die ermit- 
telten Werte werden dem Be- 
nutzer in Form eines 
Stabdiagrammes über der Pa- 
lettendarstellung in der lin- 
ken Hälfte des Windows aus- 
gegeben. 

<Density Slice> dient der 
Manipulation beliebiger Pixel 
einer oder mehrerer Farben. 
Während des Zählens der 
Bildpunkte ermittelt Butcher 
außerdem für jedes Farbregi- 
ster einen Farbintensitäts- 
wert. Nach diesem Wert sor- 
tiert Butcher die Register 
nach Intensitätswert in auf- 
steigender Reihenfolge. Un- 
mittelbar unter der Paletten- 
darstellung befindet sich ein 
Schieberegler mit dem die 
’Schwarzschwelle’ eingestellt 
werden kann. Alle Farben, de- 
ren Intensitätswerte niedriger 
ist als der Intensitätswert des 
Registers, auf das die 
’Schwarzschwelle’ eingestellt 
ist, werden schwarz. 

Mit <M1> und dem Schiebe- 
regler unter der Palettendar- 
stellung wird die Schwarz- 
schwelle bestimmt. <M2> 
steht für eine zweite Schwelle 
die auf dieselbe Weise wie die 
Schwarzschwelle gesetzt 
wird. Unter <M1> und 
<M2> befindet sich ein 
Schalter, der zwei Zustände 
annehmen kann: <Color> 
und <Mono>. Der Prozeß 
des Ausblendens von Farben 
mit niedrigen Intensitätswer- 
ten kann entweder an dem 
vollfarbigen Orginalbild mit 
32 verschiedenen Farben er- 
folgen oder aber in einem mo- 
nochromen Modus. Dies wird 
mit <Color> bzw. <Mono> 
eingestellt. <Isolate> akti- 
viert die Funktion. 

<Rev> kehrt die Reihenfolge 
der Farbregister um. <Lock> 
verriegelt die ersten beiden 
Farbregister. <View> blendet 
das <Density Slice Window > 
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aus. Ein Druck auf die rechte 
Maustaste bringt das Window 
wieder auf den Monitor. <Re- 
store>, <Keep> und <Can- 
cel> haben auch in diesem 
Window die bereits beschrie- 
benen Funktionen. 

Sollten sich die Farben im Lau- 
fe der Arbeit so verstellen, daß 
ein Weiterarbeiten nicht mehr 
möglich ist, bringt die Taste 
’R’ das Bild in seinem ur- 
sprünglichen Zustand wieder 
auf den Monitor. 


<Segment Color> 

Auch hinter der nächsten 
Funktion des <Process>- 
Menüs steckt wieder ein Win- 
dow, in dem der Anwender 
mit sechs Schiebereglern kon- 
frontiert wird. In diesem Win- 
dow kann der Anwender nun 
nach Belieben jedes Farbregi- 
ster einzeln ein- beziehungs- 
weise wieder ausschalten. 
Dazu brauchen die betreffen- 
den Farben nur auf der Palet- 
tendarstellung in diesem Win- 
dow angeklickt zu werden. 
<View> schaltet wie üblich 
kurzzeitig das Window aus. 
Es kann durch das Betätigen 
der rechten Maustaste wieder 
auf den Bildschirm gebracht 
werden. 

<Color> beziehungsweise 
<Mono> (zwei Zustände ei- 
nes Schalters) schaltet zwi- 
schen farbiger und mono- 
chromer Darstellung um, wäh- 
rend <Gray> im aktiven Zu- 
stand dafür sorgt, daß 
eventuell in der Palette enthal- 
ene Grautöne nicht verändert 
werden können. <Restore>, 
<Keep> und <Cancel> ha- 
ben auch in diesem Window 





die bereits beschriebenen 
Funktionen. Unter <Screen> 
findet der Butcherbenutzer 
ein kleines Untermenü mit 
den Optionen <Load>, 
<Save> und <Edit>. 
<Load> und <Save> öff- 
nen die bekannten Laden- 
und Speichern-Requester, die 
schon an anderer Stelle aus- 
führlich beschrieben wurden. 
Der Menüpunkt <Edit> öff- 
net das <Density>-Window. 
Grundsätzlich geht es bei die- 
ser Funktion um eine Um- 
wandlung von farbigen Bil- 
dern in schwarzweiße Raster- 
vorlagen. Das besondere hier- 
bei ist das Raster, denn die 
Bilder werden nicht etwa ein- 
fach in verschiedene Grau- 
werte konvertiert, sondern 
tatsächlich in Raster umgesetzt 
wie beim Zeitschriftendruck. 
Die Rasterstruktur kann im 
<Density>- Window editiert 
werden und über die vorherge- 
henden Menüpunkte <Load> 
und <Save> eingeladen be- 
ziehungsweise abgespeichert 
werden. 

Die Zahlenfelder im <Den- 
sity>-Window stehen für Ra- 
sterstrukturen und können 
nach Belieben manipuliert 
werden. Durch die beiden 
Pfeilfelder neben den Zahlen- 
feldern kann der Anwender 
zwischen den einzelnen Sei- 
ten der Rasterdaten (enthalten 
in den Zahlenfeldern) blät- 
tern. <Screen> rastert das 
aktuelle Bild nach den gege- 
benen Werten auf. <Rotate> 
dreht die Werte in den Zah- 
lenfeldern um 90 Grad. Ist die 
Option <Cpy> (Copy) akti- 





<Spare Picture> 


<Clip> 





Da geht’s lang 


Auflösung zu den Übungen aus Teil 1 


Laden Sie ein beliebiges Bild ein, und kopieren Sie esin den 
<Spare>-Bildschirm. Sie können dies entweder durch die 
Aktivierung der Option im < Projekt>-Menü tun oder mittels 
der Tastenkombination Amiga + P. Manipulieren Sie das ak- 
tuell sichtbare Bild mittels irgendeiner Butcher-Funktion. 
Nun können die beiden Bildinhalte mittels der drei Funktio- 
nen <Merge in Front>, <Merge in Back> oder <Mix 
Pages> vermischt werden. <Draw> 

Öffnen Sie das <Projekt>-Menü und wählen Sie dort den 
Menüpunkt <Create Undo Map> an. Nun kann aus dem 
<Tools>-Menü die <Draw>-Funktion aktiviert werden. 


Wählen Sie im <Tools>-Menü das Untermenü <Clip> an. 
Aus diesem Menü wird die Funktion <Make Clip > aktiviert. 
Nun wird auf dem eigentlichen Bild der gewünschte Bildaus- 
schnitt (Clip) definiert. Mit <Save Clip> aus dem 
<Projekt>-Menü kann nun der definierte Bildausschnitt ab- 
gespeichert werden. Laden können Sie Butcher Clips durch 
die <Load>-Funktion im <Projekt>-Menü. 
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e IBM PC/XT/AT und kompatible 
e COMMODORE AMIGA + PC 
e ATARI ST, MEGA-ST 
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viert, werden Änderungen im 
Zahlenfeld automatisch auch 
auf die anderen Seiten der Ra- 
sterdaten kopiert. <Prt> 
druckt eine Liste der aktuellen 
Daten aus. <Last> nimmt die 
letzten Änderungen im Zah- 
lenfeld wieder zurück und 
<Std> (Standard) ruft die ur- 
sprünglichen Standardwerte 
des <Density>-Windows auf. 
<View> ermöglicht ein unge- 
störtes Betrachten des Bildes, 
und mit <Clip> können be- 
liebige Bildausschnitte defi- 
niert werden. Ist ein Bildaus- 
schnitt definiert worden, wirkt 
die Rasterfunktion nur auf den 
betreffenden Ausschnitt. 
<Restore>, <Keep> und 
<Cancel> haben auch im 
<Density>-Window die be- 
reits beschriebenen Funk- 
tionen. 

Auch der letzte Punkt des 
<Process>-Menüs, <Diffu- 
sion> wandelt das aktuelle 
Bild in eine gerasterte Darstel- 
lung um. Während allerdings 
bei der vorhergehenden 
Funktion Raster erzeugt wur- 
den, wie sie im drucktechni- 
schen Bereich bekannt sind, 
erzeugt <Diffusion> ein Ra- 
sterbild, das sich am ehesten 
mit einer Stickerei verglei- 
chen läßt. <Diffusion> ist 
auch der letze Punkt des 
<Process>-Menüs. 


<Convert> 


Das letzte Menü des Butchers 
ist <Convert>. Hier geht es 
um das Konvertieren der ver- 
schiedensten Grafikformate, 
um das Tauschen und Mi- 
schen von Farbregistern und 
einiges mehr. 


<Histogram> 

<Histogram>ist der erste 
Punkt im <Convert>-Menü 
und vereint in sich einige sehr 
leistungsstarke Butcherfunk- 
tionen. Wiederum gelangt der 
Anwender nach dem Aktivie- 
ren dieser Option in ein Win- 
dow. Neben einer Paletten- 
darstellung finden sich hier 
auch noch einige weitere 
Funktionen. Der erste Aus- 
wahlpunkt in diesem Menü 
schaltet zwischen einer Palet- 
tendarstellung in der bekann- 
ten Art und Weise um zu ei- 
ner Darstellung, in der die 
Farbregister entsprechend ih- 
rer RGB-Anteile (Rot, Gelb, 
Blau) sortiert, abgebildet wer- 
den. <Pck> sorgt dafür, daß 
die aktuell eingestellte Farbe 
blinkt. Über <Use> kann der 
Benutzer ermitteln, wie oft 
eine Farbe in einem Bild ver- 
treten ist. Nach der Aktivie- 
rung der Funktion gibt But- 


36 


Werkstatt 





Aufschlußreiche Informationen, ein Bild im Spiegel des 
<Histogram >-Menüs 


cher den entsprechenden 
Wert als absolute Pixelzahl 
und als prozentualen Wert 
aus. Mit <Mrg> (Merge) 
können Farbregister beliebig 
in andere Register übernom- 
men werden. <Ex> (Exchan- 
ge) tauscht zwei Farbregister 
aus. <Bld> füllt alle Pixel ei- 
nes Farbregisters mit der Far- 
be eines beliebigen anderen 
Registers. <Srt> sortiert alle 
Farben nach der Häufigkeit 
ihres Vorkommens im aktuel- 
len Bild. <Cnt> zählt alle 
Bildpunkte. Die ermittelten 
Werte werden in Form eines 
Stabdiagramms über der Pa- 
lette dargestellt. Mit <Clp> 
kann ein beliebiger Bildaus- 
schnitt definiert werden. Ist 
ein Bildausschnitt aktiviert, 
wirken alle Funktionen des 
<Histogram>-Windows nur 
auf den betreffenden Aus- 
schnitt. Mit <Prt> kann sich 
der Anwender die aktuellen 
Palettenwerte ausdrucken las- 
sen. <Rst> (Restore) nimmt 
alle getätigten Änderungen 
zurück und versetzt das Bild 
wieder in den Zustand, in 
dem es sich vor dem Aufruf 
des <Histogram>-Windows 
befand. <OK> verläßt das 
Window, wobei alle getätig- 
ten Änderungen übernom- 
men werden. <Und> (Undo) 
nimmt die letzte Änderung, 
die im <Histogram>- 
Window getätigt wurde, zu- 
rück. <Cancel> schließt das 
Window. 


<Quick Merge> 

Hinter <Quick Merge> ver- 
birgt sich das eben besproche- 
ne Window. Tatsächlich ge- 
langt der Anwender auch 
durch diesen Punkt des 
<Convert>-Menüs in das 
<Histogram>-Window. 


<Auto Merge> 

<Auto Merge> kommt im- 
mer dann ins Spiel, wenn aus 
vielen Farben wenige ge- 
macht werden sollen. In dem 
Requester, der dem Anwen- 
der nach der Aktivierung die- 
ser Funktion präsentiert wird, 
kann beliebig zwischen den 
drei verschiedenen Paletten 
des Butchers umgeschaltet 
werden. So ist es auch mög- 
lich, beliebige Register aus al- 
len drei Paletten zu mischen. 
In der unteren Hälfte des Re- 
questers findet sich die Be- 
zeichnung <Target> und 
ein Eingabefeld, das als <Ma- 
ximum Colors> bezeichnet 
ist. Wird hier der Wert 15 ein- 
gegeben und die Aktion 
durch einen Klick im <OK>- 
Feld bestätigt, reduziert But- 
cher automatisch die Anzahl 
der verwendeten Register von 
32 auf 15. Dabei mischt er je- 
weils die Farben zueinander, 
deren Farbwerte sich am mei- 
sten ähneln. 

Mit <Cancel> gelangt man 
aus diesem Requester, ohne 
eine Aktion durchzuführen. 


<Consolidate> 

Sollten in einem Bild zufälli- 
gerweise mehrere Farbregi- 
ster mit derselben Farbe be- 
legt sein, kann der Anwender 
diese automatisch durch die 
Funktion <Consolidate> zu- 
sammenmischen lassen. 
Nach der Aktion sind alle Pi- 
xel der betreffenden Farben 
einem Register zugeordnet. 
Sind keine Farbregister mit 
identischen Werten vorhan- 
den, bewirkt <Consolidate> 
nichts. 


<Sanitize> 

Butcher stellt seine Menülei- 
sten und Beschriftungen in 
den beiden in den ersten Farb- 


registern enthaltenen Farben 
dar. Hier finden sich bei der 
Voreinstellung ein dunkler 
und ein heller Farbton, um 
die Schriften lesbar zu halten. 
Wird durch irgendeine Ak- 
tion die Reihenfolge der Far- 
ben so verändert, daß auf den 
beiden ersten Registern we- 
nig kontrastierende Farbtöne 
präsent sind, kann mit <Sa- 
nitize> Abhilfe geschaffen 
werden. Die ersten beiden Re- 
gister werden mit der hellsten 
und dunkelsten Farbe der ak- 
tuellen Palette gefüllt. 


<Flush Zero> 
<Change Depth> 
Durch den Menüpunkt 


<Change Depth> gelangt 
der Anwender in den <Chan- 
ge Depth>-Requester. Hier 
können durch die beiden 
Pfeilfelder Bitplanes zu- oder 
abgeschaltet werden. <OK> 
und <Cancel> erfüllen auch 
hier die bereits beschriebenen 
Funktionen. 

Sämtliche nun noch im 
<Convert>-Menü enthalte- 
nen Punkte, <To no Interla- 
ce>, <To Interlace>, <To 
LoRes Width>, <To HiRes 
Width>, <LoRes - to Ham> 
und <Ham to LoRes>, be- 
treffen die Konvertierung von 
Bildern. Wird das <Con- 
vert>-Menü geöffnet, nach- 
dem eine neue Grafik eingela- 
den wurde, sind alle ausführ- 
baren Aktionen deutlich les- 
bar. Funktionen, die nicht be- 
nutzt werden können, 
erscheinen in der Amiga- 
spezifischen Geisterschrift. 


Palettenende 


Praxis macht den Könner. Der 
Butcher stellt seinen Benut- 
zern eine Vielfalt von Mög- 
lichkeiten an die Hand, die 
sich vielfach nur geringfügig 
in ihrer Wirkung unterschei- 
den. Der Anwender muß 
nicht nur recht genau wissen, 
wie er den Butcher zu bedie- 
nen hat; er muß sich vielmehr 
auch über das angestrebte Re- 
sultat im klaren sein. Denn 
Tatsache bleibt, nur wer das 
Ziel kennt, kann einen Weg 
dorthin planen. 

Aber nicht nur seine reine 
Funktionalität prädestiniert 
den Butcher als hilfreiches 
Werkzeug. Da das Programm 
nur zirka 100 kByte lang ist, 
läßt es sich wunderbar im 
Multitasking-Betrieb zusam- 
men mit Programmen wie 
zum Beispiel Deluxe Paint be- 
nutzen. Eine Praxis, die nicht 
nur in der Theorie funktio- 
niert. 


(hs) 
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iese reizvolle Idee 

wurde in auch 
für heutige Tage noch erstaun- 
liche Bilder umgesetzt. Man 
erlebt den Schrumpfungspro- 
zeß hautnah mit und bekommt 
einen Eindruck davon, wie 
sich die alltägliche Welt mit ei- 
nem Male immer mehr ver- 
fremdet; und das nur aufgrund 
der Tatsache, daß sich die Um- 
welt in unglaublichem Maße 
vergrößert. 
Diesen Effekt wollen wir in 
diesem Monat in der Tüftel- 
ecke zum Gegenstand des Ra- 
tens machen. Die Aufgaben- 
stellung ist daher denkbar 
einfach: 
Schauen Sie sich die folgen- 
den vier Bilder genau an. Je- 
des Bild enthält einen Aus- 
schnitt eines Gegenstandes, 
der im täglichen Leben häufig 
benutzt wird. Identifizieren 
Sie diese Gegenstände, und 
schreiben Sie deren Namen 
auf eine Postkarte. 


Diese sollte an den 





DMV-Verlag 
Redaktion AMIGA DOS 
Stichwort “Makros* 
Postfach 250 
3440 Eschwege 











geschickt werden. Einsende- 
schluß ist der 14. Juli 1990. Es 
gilt das Datum des Poststem- 
pels. 
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Tüftelecke 














Mitarbeiter des DMV-Verla- 
ges und des Redaktionsbüros 
Everts & Hagedorn sowie de- 
ren Angehörige dürfen nicht 
teilnehmen. Der Rechtsweg 
ist ausgeschlossen. 


Zu gewinnen gibt es diesmal 
ein hölzernes Schachspiel 
und drei Exemplare des Spiel- 
programms “Distant Armies“. 
Alle Preise wurden uns 
freundlicherweise von der 
Firma Casablanca zur Verfü- 
gung gestellt. 
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A nfangen wollen 
wir dabei mit ei- 
ner Frage: Welche Routine 
wird in sehr vielen Anwen- 
dungen gebraucht, ist recht 
kompliziert (zumindest, wenn 
man sie ordentlich program- 
mieren will) und sollte trotz 
allem einfach in der Anwen- 
dung sein? Nein, hier ist nicht 
die Rede von der Programmie- 
rung einer Reset-Routine, son- 
dern von einem Filerequester. 
In wieviel Variationen taucht 
er immer wieder auf? Allein 
auf den “Fishdisks“ (Public- 
Domain-Serie) findet man 
mindestens fünf verschiedene 
als Source oder Linker- 
Library. Diese Requester mö- 
gen alle recht gut funktionie- 
ren und einige auch recht gut 
zu handhaben sein, aber sie 
sind doch mehr oder weniger 
kompliziert einzubinden. 
Und noch einen Nachteil ha- 
ben sie: Sie sind lang, teilwei- 
se sogar sehr lang. 


In der ARP-Küche 


Dies ist alles recht unbefriedi- 
gend. Kochen wir doch lieber 
unser eigenes Süppchen. Man 
nehme folgende gute Zutaten: 


17K Arp-library 

1 Arp Linker Library 

1 C-Compiler mit 

1 Ausgabe dieser Zeitung 
oder wahlweise: 

1 Assembler mit 

1 Ausgabe dieser Zeitung 
sowie 

1 Assembler-Kenntnisse oder 
1 Mut zum Ausprobieren 


Als erstes müssen wir die 
Arp-Library kurz im Libs:- 
Directory verrühren, wobei 
wir sie vorsichtig eintauchen 
lassen. Ferner müssen wir die 
Arp-Linker-Library (a.out) 
eventuell noch vorbereiten, 
sofern wir sie nicht fertig be- 
kommen haben. Zu diesem 
Zweck begegeben wir uns in 
das Directory, in dem die 
Sources für diese Library sind 
(eventuell "prodocs/MANX’ 
bzw. ’prodocs/LATTICE’) und 
starten dort den automati- 
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Im Blickpunkt: die ARP-Library 


Während wir im letzten Teil lediglich die Funktio- 
nen kennengelernt haben, kommen wir heute zu 
einer kleinen Anwendung, anhand der man den 
Umgang mit einigen wichtigen Teilen der Arp- 
Library in der Praxis erlernen kann. 


schen a.out-Erzeuger (auch 
’MAKE’ genannt). Danach 
sollten dann alle nötigen Zu- 
taten automatisch vermengt 
werden. 

Das waren die Vorbereitun- 
gen. Kommen wir nun zum 
Hauptgang. Wir wollen ja ei- 
nen Filerequester verwenden, 
also halten wir das schon mal 
fest: 


struct FileRequester *freq, 
*ArpAlloeFreg(); 
char *Xf,*FileRequest(); 


Wichtig ist es, daß ab der Arp- 
Version 1.3 (Lib-Version 39.1) 
die Funktion ArpAllocFreg() 
verwendet wird, da sonst bei 
späteren Versionen die Kom- 
patibilität nicht gewahrt sein 
könnte. 

In der main()-Routine werden 
dann einige Einstellungen 
vorgenommen, die das Er- 
scheinungsbild des Filere- 
questers und seine Funktion 
verändern. Im ersten Beispiel 
wird dabei nur ein ganz nor- 
maler Filerequester geöffnet, 
wobei als Funktion ’FRF_ 
DoColor’ verwendet wird. Da- 
mit erscheint der Requester 
mit einer anderen Farbvertei- 
lung. 

Das zweite Beispiel ist dann 
schon etwas interessanter. 
Hier wollen wir nun das je- 
weilige Directory ohne die 
.info-Files anzeigen. Zu die- 
sem Zweck setzen wir noch 
das Flag '’FRF_DoWildFunc’. 


Vorher wird noch der String 
in 'infowc’ auf die Pattern- 
Match-Routine vorbereitet. 
Zusammen mit dem DoWild- 
Func-Flag müssen wir aller- 
dings noch einen weiteren Pa- 
rameter angeben: nämlich die 
Adresse der Routine, die zum 
Pattern-Matching aufgerufen 
wird. Das heißt, daß jedes- 
mal, wenn ein Filename ein- 
gelesen wurde, diese Routine 
aufgerufen wird (mit den Pa- 
rametern Mask und Object). 
Die Routine muß dann ent- 
scheiden, ob der Name er- 
scheint oder nicht. 

Diese Aufgabe erledigt in die- 
sem Fall die Routine ’'Nolnfo’. 
Beim Aufruf wird dabei das- 
selbe Flag als Maske überge- 
ben, das den Aufruf verur- 
sacht hat, hier: FRF_DoWild- 
Func. Im Gegensatz zu der 
Original-Dokumentation, die 
angibt, daß in einem solchen 
Fall ’Object’ auf einen Filen- 
oBlock zeigt, wird jedoch ein 
Zeiger auf einen AnchorPath 
übergeben. Dieser enthält 
dann den benötigten Zeiger, 
der wiederum den Namen des 
Files oder Directories enthält. 
Wird festgestellt, daß es sich 
um einen Namen handelt, der 
dem Suchmuster entspricht 
in diesem Fall '*.info’), so 
wird als Ergebnis ’-1’ zurück- 
gegeben. Daraufhin zeigt der 
Filerequester das File oder Di- 
rectory nicht an. Dagegen 
wird bei allen anderen Einträ- 
gen ’0’ zurückgegeben, sie er- 





scheinen dann auch im Re- 
quester. 

Im dritten Beispiel treiben 
wir’s mal anders herum: Dies- 
mal wollen wir, zum Beispiel 
für einen .info-File-Editor nur 
die Files haben, die mit '.info’ 
enden, oder aber Directories. 
Zu diesem Zweck setzen wir 
diesmal als Funktions-Adres- 
se 'InfoOnly’. Hier wird dann 
überprüft, ob das File entwe- 
der vom Typ ’Dir’ ist (also fib- 
>fib_DirEntryType>0) oder 
auf '.info’ endet. 

Im letzten Beispiel wollen wir 
bereits etwas früher benach- 
richtigt werden, nämlich be- 
vor das Fenster angezeigt 
wird. Dies erreichen wir, in- 
dem wir als Flag ’FRF_New- 
WindFunc’ setzen. Somit 
wird vor dem Aufruf von 
’OpenWindow()’ unsere Rou- 
tine gestartet. Wie man sieht, 
wird diesmal kein Anchor- 
Path-Zeiger übergeben, son- 
dern ein Zeiger auf die 
NewWindow-Struktur, in der 
wir dann prompt die Höhe 
des Fensters ändern. 

Das wär’s schon. Die Pro- 
grammierung der Arp-File- 
Requester-Funktion ist ei- 
gentlich gar nicht so schwer, 
und selbst komplizierte An- 
wendungen wie Wildcards 
und auch das Hinzufügen von 
Gadgets stellen kein großes 
Problem dar. Letztlich sind 
die so erzeugten Programme 
kurz (wozu auch die Verwen- 
dung der Arp-Printf-Funktion 
beiträgt: "Printf’ statt "printf): 
das ganze File hat, compilier! 
unter Manx Aztec 3.6 mi 
16-Bit-Integer, weniger als 
3 kByte. Das schafft man mit 
’normalen’ Filerequester-Rou- 
tinen nie im Leben... 


(vb 





Compileranweisungen: 


‚0.0: 
cc $*c +1LIB:allarp.pre 
fr: fr.o 

In +q fro -la -Ic 
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Listings 






struct ArpBase *ArpBase; 
ı 


Listing: ARP-Demo 





SSR / 
I* ARP-Demo 77 
/* Dieses Programm demonstriert den Umgang mit */ 
1% einigen Funktionen von ARP 1.3. ”/ 
1% (ce) 1990 by G. Glendown & AmigaDOS */ 
ı /* Sprache: Aztec C * 
es / 


struct FileRequester *freq,*ArpAllocFreq(); 


struct IntuitionBase *IntuitionBase; 





12: void *OpenLibrary(); 
13: char *£,*FileRequest(); 


18: ULONG Mask; 
19: CPTR *Object; 


{ 
21: struct AnchorPath *ap; 


25: fib=&fap->ap_Info); 
Listing: ARP-Demo 





15: char infowc[16]={"*.info"},noinfo[16]; 


17: VOID *NoInfo(Mask, Object) 


22: struct FileInfoBlock *fib; 
23: if (Mask==FRF_DoWildFunc) { 
24: ap=(struct AnchorPath *)Object; 











38 


AMIGA DOS 7’90 


Werkstatt 











26: if (PatternMatch(noinfo,fib->fib_FileName)) 
27: return(-1L); 

28: else return(0L); 

29; } 

30: } 

31: 


32: VOID *InfoOnly(Mask, Object) 

33: ULONG Mask; 

34: CPTR *Object; 

35: { 

36: struct AnchorPath *ap; 

37: struct FileInfoBlock *fib; 

38: if (Mask==FRF_DoWildFunc) { 

39: ap=(struct AnchorPath *)Object; 
40: fib=&(ap->ap_Info); 


41: if ((PatternMatch(noinfo,fib->fib_FileName))| | 
42: (fib->fib_DirEntryType>0)) = 

43: return (OL); 

44: else return(-1L); 

45: } 

46: } 

47: 

48: VOID *FinalRoutine(Mask, Object) 7 
49: ULONG Mask; 

50: CPIR *Object; 


51: { 
52: struct NewWindow *nw; 
53: struct Window *win; 


En 


54: 

55: switch (Mask) { 

56: case FRF_NewWindFunc: 

57; nw=(struct NewWindow *)Object; 
58: nw->Height+=12; 

59: nw->IDCMPFlags |=INACTIVEWINDOW; 


60: /* Default IDCMP: 

61: MOUSEBUTTONS | GADGETDOWN | GADGETUP | CLOSEWINDOW| RAWKEY| 
INTUITICKS 

62: Flags: 

63: WINDOWDRAG | WINDOWCLOSE | SMART_REFRESH | ACTIVATE | 
RMBTRAP */ 

64: break; 

65: default: 

66: Print£("$1x\n",Mask); 





Listing: ARP-Demo 





} 
} 


main() 


if (!(ArpBase=OpenLibrary("arp.library",39L))) { 
Printf("Kann Arp-Library V39 nicht oeffnen!\n"); 
exit(); 


3 

freg=-ArpAllocFreg(); 
£reg->fr_FuncFlags|=FRF_DoColor; /* 1. Test */ 
£req->fr_Hail=("Ein Standard-Requester"); 
DoFreg(); 


PreParse(infowc,noinfo); 
£req->fr_Hail=("Keine “.info’-Files!"); /* 2. Test */ 
£req->fr_FuncFlags|=FRF_DoWildFunc; 


£freg->fr_Funcetion=NoInfo; 
DoFreg(); 


freg->fr_Hail=("Nur ‘.info’-Files & DIRSI"); 
I* 3. Test */ 
£reg->fr_Function=InfoOnly; 


DoFreg()7 


freqg->fr_Hail=("Diesmal das Fenster groesser!"); 

/* 4. Test */ 
£reg->£fr_FuncFlags&=«FRF_DoWildFunc; 
£req->£fr_FuncFlags|=FRF_NewWindFunc; 
freq->fr_Function=FinalRoutine; 

DoFreg(); 


CloseLibrary(ArpBase); 


DoFreq() 


f=FileRequest (freg); 
af 

Printf("Ausgewaehlt: %s\n",f); 
else 

Print£f("Nichts ausgewaehlt\n"); 
108: Jaransneensrsinst Ende, von ÄRB-Deno Hinskekkekenete) 


Listing: ARP-Demo 
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Tips & Tricks 


Fritz Cizmarov 


Rund um den Drucker 
Ein Druckerutility in Modula2 


Ist der Drucker nun online oder offline? Diese Frage 
stellt sich immer wieder aufs neue. Wie man alle 


notwendigen Abfragen unter einen Hut bekommt, 


zeigt unser Utility. 


D as Modul “Prin- 
terSupport“ wur- 
de entwickelt, um die Drucker- 
programmierung zu vereinfa- 
chen. Besondere Beachtung 
sollte die Prozedur “PrinterRe- 
ady“ im Implementationsteil 
finden. Hier wird eine Variable 
des Typs “prtStatus“ verwen- 
det. Dieser Typ wird ge- 
braucht, da der Befehl *query“ 
zwei verschiedene Ergebnisse 
liefern kann, je nachdem, ob 
der Drucker am parallelen oder 
seriellen Port angeschlossen 
ist. Entwickelt wurde das Mo- 
dul mit dem M2Amiga- 
Compiler V3.3 unter Work- 
bench 1.3. 

Die Routine “OpenPrinter“ öff- 
net das Printerdevice und te- 
stet, ob ein Drucker ange- 
schlossen und empfangsbereit 
ist. Ist dies nicht der Fall, wird 
ein Requester mit einer entspre- 
chenden Meldung geöffnet. 


Der Anwender hat die Wahl, ob 
nochmal getestet oder der Aus- 
druck abgebrochen werden 
soll. Läßt sich das Printerdevi- 
ce nicht öffnen, so wird es 
wahrscheinlich von einem an- 
deren Task benutzt. Man muß 
dann warten, bis das andere 
Programm seinen Ausdruck 
beendet hat, andemfalls hilft 
nur ein Reset. 

Das Printerdevice wird von der 
Routine “ClosePrinter“ wieder 
geschlossen. Das Printerdevice 
sollte nur solange geöffnet 
sein, wie man etwas auf dem 
Drucker ausgeben möchte, da 
sonst der Drucker für andere 
Programme blockiert wird. 
Wird das Programm abgebro- 
chen, solange das Printerdevi- 
ce geöffnet ist, dann wird die- 
ses automatisch geschlossen. 
Sollte eine der Funktionen 
“PCommand“, “DumpRPort“, 
“DumpScreen“ oder “Dump- 





Window“ FALSE zurückgeben, 
so kann mit “PrinterError“ die 
Fehlerursache festgestellt wer- 
den. Wurde vergessen, das 
Printerdevice zu öffnen, oder 
ist das Öffnen selbst fehlge- 
schlagen, so bekommt man den 
Wert “OpenfFail“ zurück. 

In Kürze noch einige wichtige 
Funktionen: 


®PWrite sendet ein Zeichen 
an den Drucker, dies kann 
auch ein Steuerzeichen sowie 
CHR(0) sein. 

©PWriteString sendet eine 
Zeichenkette an den Drucker. 


© PWriteLn sendet einen Zei- 


® PRawWrite sendet eine be- 
liebige Bytefolgeg an den 
Drucker, es werden auch Null- 
Bytes gesendet (z.B. für Steu- 
ersequenzen). 


®PCommand sendet ein 
Kommando an den Drucker. 
Die Kommandos findet man 
im Handbuch zum M2Amiga 
auf den Seiten 13-87 und 
13-88. 

®DumpRPort druckt einen 
beliebigen Ausschnitt aus ei- 
nem Rastport. 

®DumpScreen druckt den 
Screen aus und DumpWindow 
entsprechend das Window. 
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Listings 


3: 


Beessnennen 


{* PrinterSupport.Mod *} 
{x Hilfsroutinen fuer Drucker *) 
{* (ec) 1990 Fritz Cizmarov & AMIGA DOS *) 
{x* Sprache: Modula-2 *) 
{* Compiler: M2AMIGA v3.3 *) 


Bessere) 
IMPLEMENTATION MODULE PrinterSupport; 
FROM SYSTEM IMPORT ADDRESS,BYTE,LONGSET,ADR; 


FROM Arts IMPORT Requester,TermProcedure; 








FROM Str IMPORT Length; 


FROM Exec IMPORT Byte,UByte,write,IOStdReq,MsgPortPtr, 
10StdRegPtr ,‚CloseDevice,DoIO,OpenDevice; 
FROM ExecSupport IMPORT CreatePort,DeletePort, 

CreateExtIO,Delete£xt1O; 


FROM Graphics IMPORT ColorMapPtr,RastPortPtr, 
ViewModeSet; 
FROM Intuition IMPORT WindowPtr,ScreenPtr; 


FROM Parallel IMPORT pSel,paperOut,pBusy; 


FROM Printer IMPORT printerName, rawWrite,prtCommand, 


dumpRPort,query,IOPrinterPtr,Special, 


SpecialSet, IODRPReq, IODRPRegPtr; 


Parallel.StatusSet;| 
Serial.StatusSet; 


FROM Serial IMPORT busy,select; 


IMPORT Parallel,Serial; 


: CONST header = "M2-PrinterSupport"; 
: TYPE prtStatus = RECORD 
CASE : CARDINAL OF 


1 : parStatus : 

2 : serStatus : 
END; (* CASE *) 
END; (* RECORD *) 


Listing 1: PrinterSupport.Mod 











lenvorschub an den Drucker. (vb) 
46: 
47: VAR prtPtr : IOStdRegPtr; 
48: prtPort : MsgPortPtr; 
49: 
50: 
51: PROCEDURE DoPrtCommand(com: CARDINAL; adr: ADDRESS; 
52 len: LONGCARD); 
5 BEGIN 
54 WITH prtPtr* Do 
command com; 
length len; 
data & adr; 
END; (* WITH *) 
DoIO(prtPtr); 
END DoPrtCommand; 
PROCEDURE PrinterRequest(body: ADDRESS): BOOLEAN; 


BEGIN 
RETURN Requester(ADR(header) ,body,ADR("RETRY"), 
ADRÜ"CANCEL")); 
END PrinterRequest; 


PROCEDURE PrinterReady(): BOOLEAN; 
VAR status : prtStatus; 

erg : BOOLEAN; 
BEGIN 


IF prtPtr # NIL THEN 
DoPrtCommand(query,ADR(status),0); 
WITH status DO 

CASE prtPt 
I: erg 


actual OF 
NOT (pBusy IN parStatus) 





AND (pSel IN parStatus);! 
2 : erg := NOT (busy IN serStatus) 
AND (select IN serStatus); 
END; (* CASE *) 
END; (* WITH *) 
ELSE 
erg := FALSE; 
END; (* IF *) 
RETURN erg; 
END PrinterReady; 
PROCEDURE OpenPrinter(): BOOLEAN; 
VAR erg : BOOLEAN; 
BEGIN 
prtPort := CreatePort(NIL,O); 





VvELROBDR HDD BROS UNNUNSNUNNNo0nDoonaoanunuu 


IF prtPort # NIL THEN 
93: prtPtr := CreateExtIO(prtPort,SIZE(IODRPReq)); 


Listing 1: PrinterSupport.Mod 
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94: IF prtPtr # NIL THEN 142: IF prtPtr # NIL THEN 
95: REPEAT 143: RETURN prtPtr*.error; 
96: OpenDevice(ADR(printerName),O,prtPtr, 144: ELSE 
97% LONGSET{0}); 145: RETURN openFail; 
98: UNTIL (prtPtr‘.error = 0) OR 146: END;(* IF *) 
93: (NOT PrinterRequest(ADR("Can't open 147: END PrinterError; 
100: Printerdevice!"))); 148: 
101: IF prtPtr”.error = 0 THEN 149: PROCEDURE PWrite(ch: CHAR); 
102: REPEAT 150: BEGIN 
103: erg := PrinterReady(); 151: IF prtPtr # NIL THEN 
104: UNTIL erg OR NOT PrinterRequest(ADR("Printer 152: DoPrtCommand(write,ADR(ch), 1); 
105: NOT Ready!" )); 153: END; (* IF *) 
106: IF NOT erg THEN 154: END PWrite; 
107: CloseDevice(prtPtr); 155: 
108: END; (* IF *) 156: PROCEDURE PWriteString(str: ARRAY OF CHAR); 
109: END; (* IF *) 157: BEGIN 
110: ELSE “ n 158: IF prtPtr # NIL THEN 
111: erg := Requester(ADR(header),ADR("Can't create 158: DoPrtCommand(write,ADR(str),Length(str)); 
112: IORequest!"),NIL,ADRÜ"CANCEL")); 160: END; (* IF *) 
113: END; (* IF *) 161: END PWriteString; 
114: ELSE 162: 
115: erg := Requester(ADR(header),ADR("Can't create 163: PROCEDURE Priteln; 
116: Port!"),NIL,ADRÜ"CANCEL")); 164: BEGIN 2 
3175  ENDIE IE) 165:  PWrite(12c); 
118: IF NOT erg THEN 166: END PWriteln; 
119: IF prtPtr # NIL THEN DeleteExtIO(prtPtr) END; 167: e 
220, IE Brepore.@ INZL IHNEN) Doleteränetprkgontn] END; 168: PROCEDURE PRawWrite(str: ARRAY OF BYTE; len: INTEGER); 
121: prtPtr : 169: BEGIN 
er ee 3 170: IF prtPtr & NIL THEN 
1235 ENDS( ı71: DoPrtCommand(rawWrite,ADR(str),Ten); 
124: RETURN erg; 172: END;(# IF ®) 
125: END OpenPrinter; 173: END PRawWrite; 
126: E i 
e a : 174: 
1215 EROCEDUNE) BISSenkinten: 175: PROCEDURE PCommand(com: CARDINAL; pO,pl,p2,p3: UByte) 
2a ES esyr- ET Pig, 176: : BOOLEAN; 
130: CloseDevice(prtPtr); iR: a onen SERBFANESTREIT 
131: DeleteExtIO(prtPtr); I8: IF prtPtr # NIL THEN 
182: preger 17, NE 180: comPtr := ADDRESS(prtPtr); 
123: ENDEIE IF 181: comPtr”.command := prtCommand; 
134: IR BEeBoLE % NEE _TNEN 182: comPtr”.prtCommand := com; 
135: DeletePort(prtPort); 183: oomPtr*.parmo Po; 
136: brepars, &= NEL; 184: comPtr“.parmı pl; 
137: END;(* IF *) 185: comPtr“.parm2 p2; 
138: END ClosePrinter; 186: comPtr“.parm3 P3; 
139: £ 187: DoIO(comPtr); 
140: PROCEDURE Printer£rror(): Byte; as: BETUAN praßer.errer sinekeri 
141: BEGIN 
Listing 1: PrinterSupport.Mod Listing 1: PrinterSupport.Mod 











Haben Sie Fragen zum Thema AMIGA 
und AMIGA DOS? 





Dann rufen Sie doch einfach mal an! 


as AMIGA- Jürgen Borngießer: Wir freuen uns auf Ihren 
DOS-Team 05651/809-742 Anruf! 
freut sich darauf, Ihnen bei 
Fragen zum AMIGA und zu : Ihr AMIGA-DOS-TEAM 
diesem Magazin Hilfestel- Vera Brinkmann: 
lung zu leisten. 05651/809-743 


In diesem Sinne steht Ihnen 

das AMIGA-DOS-Team an Heinrich Stiller: 
jedem Dienstag in der Zeit 05651/809-741 
von 17.00 bis 20.00 Uhr zur 


Verfügung, um Ihre Fragen , 
zu beantworten. Markus Matejka: 


05651/809-740 
Wählen Sie einfach eine der 
nachfolgenden Nummern, 
um direkt den betreffenden Claus Daschner: 
Redakteur zu erreichen: 05651/809-744 
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189: ELSE 
190: RETURN FALSE; 

191: END; (* IF *) 

192: END PCommand; 

193: 

194: PROCEDURE DumpRPort(rPort: RastPortPtr; 

195: cMap: ColorMapPtr; mod: ViewModeSet 
196: X,Yıw.h: CARDINAL; destW,destH: LONGINT; 
197: spec: SpecialSet): BOOLEAN 

198: VAR ioDRPRegPtr : IODRPRegPtr; 

199: BEGIN 

200: IF prtPtr # NIL THEN 

201: ioDRPRegPtr := ADDRESS(prtPtr); 

202: WITH ioDRPReqPtr” DO 

203: command dumpRPort; 

204: rastPort 

205: colorMap 

206: modesHi 

207: modes 

208: srcX 

209: sreY 

210: srewidth TABOX 
211: srcHeight 

212: destcols 

213: destRows 

214: special 

215: END; (* WITH *) 

216: DoIO(prtPtr); 

217: RETURN prtPtr‘.error = noErr; 

218: ELSE 

219: RETURN FALSE; 

220: END;(* IF «) 

221: END DumpRPort; 

222: 


223: PROCEDURE DumpScreen(screen: ScreenPtr): BOOLEAN 
224: BEGIN 


225: IF prtPtr # NIL THEN 

226: WITH screen” DO 

227: RETURN DumpRPort(ADR(rastPort), 

228: viewPort.colorMap,viewPort.modes,0,0, 
229: width, height,0,0,SpecialSet{fullCols, 
230: aspect)); 

231: END; (* WITH *) 

232: ELSE 

233: RETURN FALSE; 

234: END; (* IF *) 

235: END DumpScreen; 

236: 


237: PROCEDURE DumpWindow(window: WindowPtr): BOOLEAN 
238: BEGIN 





239: IF prtPtr # NIL THEN 

240: WITH window” DO 

241: WITH window“ .wScreen”.viewPort DO 
242: RETURN DumpRPort(rPort,colorMap,modes,0,0, 
243: width,height,0,0, 

244: SpecialSet{fullcols,aspect)); 
245: END; (* WITH *) 

246: END; (* WITH *) 

247: ELSE 

248: RETURN FALSE; 

249: END;(* IF «) 

250: END DumpWindow; 

251 

252: { 

253: 

254: PROCEDURE Cleanup; 

255: BEGIN 

256: ClosePrinter; 

257: END Cleanup; 

258: 

259: BEGIN 

260: prtPtr := NIL; 

261:  prtPort := NIL; 

262: TermProcedure(Cleanup); 

263: END PrinterSupport 

264: 


265: {**+xt##*# Ende von PrinterSupport.Mod +#tttxxx#tx***} 


Listing 1: PrinterSupport.Mod 





Besssesse RO) 


DEFINITION MODULE PrinterSupport 


1 been) 
2: {* PrinterSupport.Def x) 
3: {* Hilfsroutinen fuer Drucker *} 
4: {* {c) 1990 Fritz Cizmarov & AMIGA DOS *} 
5: {* Sprache: Modula-2 *) 
6: {x Compiler: M2AMIGA v3.3 *) 
7: 
8: 
9: 
0: 


ı 


Listing 2: PrinterSupport.Def 











11: FROM SYSTEM IMPORT BYTE; 


12: 

13: FROM Exec IMPORT Byte,Ußyte 

14: 

15: FROM Graphics IMPORT ColorMapPtr,RastPortPtr, 
16: ViewModeset; 

1%: 


18: FROM Intuition IMPORT WindowPtr,ScreenPtr; 
19: 
20: FROM Printer IMPORT SpecialSet 





21: 
22: 

23: {* Rueckgabewerte von Printer£rror() ”) 
24: CONST badLength = 4; 

25: {* IOStdReq.length enthaelt ungueltigen Wert x} 
26: nocmd = -3; 

27: {* Ungueltiger Befehl *) 
28: aborted = -2; 

29: {* Befehl wurde mit AbortIO() abgebrochen *} 
30: openFail = -1; 

31: {* Device konnte nicht geoeffnet werden *} 
32: noErr = 

33: {* Kein Fehler, alles OK! *) 
34: cance! = 1; 

35: {* Druckvorgang wurde unterbrochen *) 
36: notGraphics = 24 

37: {* Drucker unterstuetzt keinen Grafikdruck *} 
38: inverHam = 3; 

39: {* HAM-Bild kann nicht invertiert werden *) 
40: badDimension =: ds 

41: {* Werte fuer Druckgroesse fehlerhaft “ 
a2: dimensionovflow = 5; 

43: {* Werte fuer Druckgroesse zu gross *) 
44: internalMemory = 6; 

45: {* Zu wenig Speicher fuer interne Variablen *) 
46: bufferMemory = 7 

47: {* Zu wenig Speicher fuer Druckpuffer *) 
48: tookControl = 8 

49: {* ??2 x} 
50: 

51: 


52: PROCEDURE OpenPrinter(): BOOLEAN 
53: {* Rueckgabe: TRUE wenn Drucker bereit 
54: Beschreibung: oeffnet Printerdevice und testet, 


55: ob Drucker bereit *} 
56: 

57: PROCEDURE ClosePrinter; 

58: {* Beschreibung: Schliesst Printerdevice *} 
59: 


60: PROCEDURE PrinterError(): Byte 
61: {* Rueckgabe: Fehlercode; 


62: Beschreibung: Holt Fehlercode x} 
63: 

64: PROCEDURE PWrite(ch: CHAR); 

65: {* Eingabe: str: Zeichen, das auf Drucker 

66: ausgegeben werden sol] 

67: Beschreibung: Gibt Zeichen auf Drucker aus * 
68: 


69: PROCEDURE PWriteString(str: ARRAY OF CHAR); 
70: {* Eingabe: str: Zeichenkette, die auf Drucker 


rı: ausgegeben werden soll 

72: Beschreibung: Gibt Zeichenkette auf Drucker aus *} 
73: 

74: PROCEDURE PWriteln; 

75: {* Beschreibung: Sendet Linefeed an Drucker *) 
76: 


77: PROCEDURE PRawWrite(str: ARRAY OF BYTE; len: INTEGER); 
78: {* Eingabe: str: Zeichenkette, die auf Drucker 





79: ausgegeben werden soll 

80: Eingabe: len: Anzahl der Zeichen 

81: Beschreibun Gibt Zeichenkette ohne Umwandlung 
82: auf Drucker aus (z.B. fuer Steuersequencen) *} 


83: 
84: PROCEDURE PCommand(com: CARDINAL; pO,pl,p2,p3: UByte) 
85: : BOOLEAN; 


86: {* Eingabe: com Prtcommand (siehe Printer) 
87: Eingabe: PO..p3: Parameter 

88: Rueckgabe: TRUE wenn alles OK 

88: Beschreibung: Sendet Drucker-Kommando an Drucker *) 
91: PROCEDURE DumpRPort(rPort: RastPortPtr 

92: cMap: ColorMapPtr; mod: ViewModeSet 

93: X,y,w,h: CARDINAL; destW,destH: LONGINT; 

94: spec: SpecialSet): BOOLEAN 

95: {* Eingabe: rPort : Zieger auf RastPort 

96: Eingabe: cMap : Zeiger auf ColorMap 

a7: Eingabe: mod : Viewmodes 

98: Eingabe: x,y Linke obere Ecke des Ausschnitts 
99: Eingabe: w,h : Breite und Hoehe des Ausschnitts 
100: Eingabe: destW : Breite des Ausdrucks 

101: Eingabe: destH : Hoehe des Ausdrucks 

102: Eingabe: spec : Flags fuer Ausdruck 

103: Rueckgabe: TRUE wenn alles OK 

104: Beschreibung: Gibt beliebigen Ausschnitt aus 

105: Rastport auf Drucker aus *} 
106: 

107: PROCEDURE DumpScreen(screen: ScreenPptr): BOOLEAN 

108: {* Eingabe: screen: Zeiger auf Screen 

109: Beschreibung: Gibt Screen auf Drucker aus *) 
110: 

111: PROCEDURE DumpWindow(window: WindowPtr): BOOLEAN; 

112: {* Eingabe: screen: Zeiger auf Screen 

113: Beschreibung: Gibt Screen auf Drucker aus ”) 
114: 

115: END PrinterSupport. 

116: 


117: {kxst#x#&&* Ende von PrinterSupport.Def +#xsxkkxtxtxx} 


Listing 2: PrinterSupport.Def 
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B ilder, die bear- 
beitet werden 
sollen, sind vor dem Start des 
Programms zu laden. Bei vie- 
len Fraktalprogrammen, Pic- 
ture-Shows und allen BASIC- 
Programmen ist das ohne Pro- 
bleme möglich. Zusätzlich 
sollten Sie noch ein Screen- 
Save-Programm besitzen, 
welches Ihnen erlaubt, die ge- 
änderte Grafik auf Diskette zu 
sichern. 


Hinweise zum 
Programm 


Nachdem Sie das Listing ab- 
getippt haben (...oder die DA- 
TABOX-Diskette vom freund- 
lichen Postmann in die Hand 
gedrückt bekamen), spei- 
chern Sie es zusammen mit 
der Graphics- und Intui- 
tion.bmap sowie Amiga-BA- 
SIC auf eine Diskette. Der 
Screen-Saver kann dort auch 
gleich noch mit drauf. 
Danach kann’s losgehen. 
Bringen Sie die Grafik, deren 
Farben geändert werden sol- 
len, wie gewohnt auf den 
Bildschirm. Kehren Sie durch 
Drücken der Tasten ’Commo- 
dore+N’ auf die Workbench 
zurück, und aktivieren Sie 
das Programm RGB-Change. 
Es sucht nun systematisch 
alle Screens und deren Win- 
dows durch. Ein neu gefunde- 
nes Fenster wird in den Vor- 
dergrund gebracht, und der 
Benutzer wird gefragt, ob es 
sich um den gewünschten 
Screen oder das gewünschte 
Window handelt oder ob wei- 
tergesucht werden soll. Be- 
antworten Sie die Frage durch 
Anklicken des entsprechen- 
den Kästchens. Ist der zu än- 
dernde Screen oder das zu än- 
dernde Window gefunden, 
erscheint das Hauptmenü. 
Die Farben können nun, wie 
im folgenden beschrieben, 
beliebig manipuliert werden. 
Jede Änderung wird sofort 
auch auf das Originalbild 
übertragen, damit es Ihnen 
möglich ist, die Wirkung so- 
fort zu beurteilen. 


Kästchen 1: 

Es zeigt Ihnen die gesamte zur 
Verfügung stehende Farbpa- 
lette an. Die Anzahl der Far- 
ben hängt natürlich von der 
Zahl der Bitplanes ab, die der 
Screen besitzt. Falls weniger 
als 32 Farben zur Verfügung 
stehen, werden die nicht 
wählbaren in der Hinter- 
grundfarbe (0) gefüllt. Intern 
werden jedoch immer alle 32 
Farben verwaltet und (falls 
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Farbe, wechsle dich! 


Haben Sie auch schon einmal den Wunsch verspürt, 
die Farben eines ’tollen’ Amiga-Bildes etwas abzu- 
ändern, damit es noch besser wirkt? Wurde Ihr 
"künstlerisches Schaffen’ - ebenso wie meines - 
durch ein ’exotisches’ Abspeicherformat oder eine 
außergewöhnliche Auflösung der Grafik gehemmt, 
wenn nicht gar ganz gebremst? Oder fehlte es nur 
am nötigen ’Kleingeld’, um ein gutes Zeichenpro- 
gramm zu erstehen? In solchen Situationen wird Ih- 
nen das Programm RGB-Change in Zukunft zur Sei- 


te stehen! 


gewünscht) auch abgespei- 
chert. Durch Anklicken einer 
der Farben wird jene zur ak- 
tuell zu bearbeitenden Farbe 
erklärt. Alle Manipulationen 
beziehen sich dann auf diese 
Farbe. 


Kästchen 2: 

Hier wird immer die aktuell 
zu bearbeitende Farbe ange- 
zeigt. Zu Beginn ist dies die 
Farbe Nummer 1. Durch An- 
klicken dieses Kästchens wer- 
den alle Kästchenumrahmun- 
gen, Schriften und andere 
wichtigen Informationen in 
der aktuellen Farbe nachgezo- 
gen. Dadurch kann im RGB- 
Change-Window immer ein 
guter Kontrast zwischen 
Vorder- und Hintergrund er- 
reicht werden. Falls also nach 
einem Ladevorgang kein an- 
sprechender Kontrast exi- 
stiert, drücken Sie zuerst auf 
die Farbe in Kästchen 1, mit 
welcher die Umrandungen 
nachgezogen werden sollen, 
und klicken Sie danach Käst- 
chen 2 an. Schon erscheint al- 
les Wichtige in der von Ihnen 
gewählten Farbe. 


Kästchen 3: 

Hier werden immer die Rot-, 
Grün- oder Blauwerte (RGB 
von 0 bis 15) der aktuellen 
Farbe angezeigt. Durch 
Drücken auf eine Stelle der 
drei Einstell-Leisten wird der 
entsprechende Rot-, Grün- 
oder Blauwert geändert und 
gleich im Screen angezeigt. 


Kästchen 4: 

Hier wird die linke Scrollmar- 
ke angezeigt (dazu gleich 
mehr). Durch Anklicken die- 
ses Kästchens wird die linke 
Scrollmarke auf die aktuelle 
Farbe gesetzt. Dadurch kann 
ein beliebiger, von Ihnen fest- 
gelegter Farbbereich gescrollt 
werden. 


Kästchen 5: 

Hier gilt das gleiche wie für 
Kästchen 4. Alle Änderungen 
beziehen sich in diesem Fall 
auf die rechte Scrollmarke. 


Kästchen 6: 

Der durch die Scrollmarken 
in Kästchen 4 und 5 festgeleg- 
te Bereich wird um ein Feld 
nach links bewegt (gescrollt). 














RGB-Change sucht nach vorhandenen Screens und Windows 
und verändert auf Wunsch die Farben eines enthaltenen Bildes 








Kästchen 7: 

Der durch die Scrollmarken 
in Kästchen 4 und 5 festgeleg- 
te Bereich wird um ein Feld 
nach rechts bewegt (gescrollt). 
Zu den Kästchen 4 bis 7 nun 
noch ein paar nähere Erklä- 
rungen: 

Angenommen, es gibt 16 ver- 
schiedene Farben, und es sol- 
len die Farben 5,6, 7,8,9 und 
10 (also ein Teilbereich der 
ganzen Palette) zyklisch nach 
links gescrollt werden. Indem 
Sie die linke Scrollmarke (LS) 
auf die Farbe 5 setzen und die 
rechte (RS) auf die Farbe 10, 
haben Sie den gewünschten 
Bereich abgegrenzt. Nun 
klicken Sie einmal das Käst- 
chen 6 an, und der festgelegte 
Ausschnitt wird nach links 
bewegt. 

Vorher sah die Reihenfolge so 
aus: 


Farbe: 
01 02 03 04 05 06 07 08 0910 
LSRS 


Nach der Änderung sieht das 
Ganze wie folgt aus: 


Farbe: 
01 02 03 04 06 07 08 09 10 05 
LSRS 


Mit diesen Befehlen ist es also 
möglich, ganze Farbblöcke an 
die gewünschten Stellen zu 
verschieben, ohne jede ein- 
zelne Farbe umzudefinieren. 
Es ist natürlich auch möglich, 
die rechte Scrollmarke auf die 
Farbe 5 und die linke auf die 
Farbe 10 zu setzen. In diesem 
Fall bleiben die Farben 6, 7, 8 
und 9 unangetastet, während 
alle anderen um ein Feld nach 
links verschoben werden. 
Nach der Verschiebung wür- 
de sich dann folgendes Bild 
ergeben: 


Farbe: 
02 03 04 05 10 06 07 08 09 11 
RSLS 


Einmaliges Rechtsscrollen 
wird durch ein einmaliges 
Linksscrollen wieder aufge- 
hoben, damit man bei Nicht- 
gefallen der entstandenen 
Farbgebung den Ausgangszu- 
stand wieder herstellen kann. 


Kästchen 8: 

Das Programm wird (ohne Si- 
cherheitsabfrage!) verlassen. 
Der Programm-Screen wird 
mit allen dazugehörigen Fen- 
stern geschlossen, und der 
Screen, dessen Farben geän- 
dert wurden, bleibt im Vorder- 
grund stehen. Wurde dieses 
Kästchen aus Versehen ange- 
klickt, kann man durch 
Drücken von 'Commodore + N’ 
auf die Arbeitsoberfläche zu- 
rückkehren und das Pro- 
gramm RGB-Change erneut 
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starten. Die schon geänderten 
Screen-Farben werden von 
RGB-Change übernommen, 
und es kann normal weiterge- 
arbeitet werden. 


Soll der Screen, nachdem er 
die gewünschten Farben erhal- 
ten hat und das Programm ver- 
lassen wurde, abgespeichert 
werden, gehen Sie wie folgt vor: 
Gehen Sie durch Drücken von 
’Commodore+N’ auf die Work- 
bench, starten Sie das Screen- 
Save-Programm, drücken Sie 
’Commodore+M’ (der geän- 
derte Screen erscheint wieder), 
und warten Sie, bis das Bild ge- 
speichert wurde. 


Kästchen 9: 
zeigt immer die komplette 
Farbpalette (Farbe 0 bis 31) an. 


Falls 64 Farben existieren soll- 
ten (Halfbrite-Modus), sind 
die Farben 32 bis 63 halb so 
hell wie die Farben 0 bis 31. 
Aus diesem Grund werden Sie 
hier nicht extra aufgeführt. Da 
im Halfbrite-Modus die Far- 
ben 32 bis 63 von den Farben 0 
bis 32 abhängen, kann man 
Sie nicht alleine verändern. Es 
ist insofern sinnlos, sie in die 
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Farbpalette von Kästchen 1 zu 
übernehmen! Im ’Hold-and- 
Modify’-(HAM)-Modus kön- 
nen Sie die Farben zwar belie- 
big ändern, was jedoch (in den 
meisten Fällen) durch eine to- 
tal unterschiedliche Farbge- 
bung in diesem Modus keinen 
Sinn ergibt. 

Durch Anklicken dieses Käst- 
chens (9) erscheint das 
Save/Load-Menü. Folgende 
Funktionen sind hier möglich: 


1.) Filename: 

Hinter dem aktuellen Filena- 
men erscheint ein Cursor. Mit 
ihm können Sie den Filenamen 
wie gewünscht ändern. Verges- 
sen Sie nicht die Angabe von 
Laufwerksnummer und even- 
tuellen Unterverzeichnissen. 
Durch Drücken von Retum 
wird der eingegebene Filena- 
me übernommen, der Cursor 
verschwindet. 


2.) Cancel: 

Sie gelangen, ohne etwas abge- 
speichert oder geladen zu ha- 
ben, in das Hauptmenü zurück. 


3.) Save: 
Die im Hauptmenü vorhande- 
ne Farbpalette wird unter dem 


angegebenen Filenamen abge- 
speichert. Die Datei besitzt 
Werte von 0 bis 15, die durch 
einCR -CHR$(13) - getrennt 
sind. Sie umfaßt immer 32 
Farben, selbst wenn auf dem 
zu ändernden Screen weniger 
zu sehen waren! Die Werte 
können im CLI durch den 
Type-Befehl ausgedruckt wer- 
den (ASCII-Datei). Nicht vor- 
handene Unterverzeichnisse 
oder Disketten beziehungs- 
weise Laufwerke werden nicht 
erkannt und führen insofern 
zu Fehlermeldungen. Even- 
tuelle Files gleichen Namens 
werden (radikal) überschrie- 
ben (also Vorsicht!). 


4.) Load: 

Eine auf Diskette gespeicherte 
Farbpalette wird eingeladen 
und gleich angezeigt. Ist kein 
File unter diesem Namen zu 
finden, führt dies (wie immer) 
zu den beliebten Fehlermel- 
dungen. Falls der zu bearbei- 
tende Screen weniger als 32 
Farben anzeigen kann, wer- 
den die letzten in den Spei- 
cher gelesen, aber nicht ange- 
zeigt. Sie können jedoch wei- 
ter verwendet werden. 


Auf unserer DATABOX finden 
Sie einige Beispielpaletten, 
die Files 'RGBO1’ bis "RGB07’ 
und "WorkbenchRGB’ sind so- 
fort ladbar. 
Unter "WorkbenchRGB’ fin- 
den Sie die original Work- 
benchfarben. 

0b) 
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Info 


’RGB-Change ist ein Amiga- 
BASIC-Programm. Es benötigt 
zur Arbeit noch zwei "bmap’- 
Dateien, die "Intuition.bmap’ 
und die 'graphics.bmap’. Bei- 
de ’b map’-Dateien müssen 
sich auf der Diskette befinden, 
auf der sich auch ’RGB- 


Change’ befindet. 


Das Programm arbeitet am be- 
sten mit sogenannten ’Screen- 
Savern’ zusammen, also Pro- 


grammen, die Bilder durch 
Tastendruck isoliert in den 
Speicher bringen. Die ’Screen- 
Saver’ findet man auf vielen 
Public-Domain-Disketten. 
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DIM RGB(3,31):C=1 





'=0 


RESTORE TextDaten2 


GOSUB CursorText 
NEXT 





Abfrage: 


BE 
* RGB-Change * 
* by Heiko Schmitt 1988 * 


* Sprache : AmigaBASIC * 
ee ee re ee ee 


LIBRARY "graphics.library":LIBRARY "intuition.librar 


SCREEN 2,320,70,5,3:WINDOW 3,,(0,13)-(311,55),16,2 
SBase&=PEEKL(WINDOW(7)+46) 
CALL MoveScreen (SBase&,0,446) 


FOR i=1 TO 3:READ x%,y%,t$ 


LINE(21,24)-(139,42),1,B:LINE(174,24)-(292,42),1,B 
Found=0 :WBase&=PEEKL(SBase&+4):GOSUB SuchWindow 
IF Found=0 THEN GOTO Ende 


FOR i=1 TO 9 





i,3) THEN XY=i 
52: NEXT 


oPa,HauptMenue 


Ende: 





CLOSE:END 
58: Farb: 


14)/9) 


62: LeSc: 


:Fr=RS 
66: GOSUB LeftCycle 


68: FOR i=1 TO 3 


IF y>XY(i,2) AND y<XY(i,4) AND x>XY(i,1) AND x<XY( 


53: ON XY GOTO Farb,LeSc,RiSc,LScM,RScM,RGBw,ZeFa,Ende,C 
WINDOW CLOSE 2:WINDOW CLOSE 3:SCREEN CLOSE 2:LIBRARY 
59: IF x>MaxRGB*9+21 THEN GOTO HauptMenue:ELSE:F=INT( (x- 


60: GOSUB RGBdraw:GOTO HauptMenue 


63: IF LS<RS THEN Fl=LS:Fr=RS 
64: GOSUB LeftCycle:GOSUB RGBdraw:GOTO HauptMenue 
65: IF LS=RS THEN GOTO HauptMenue:ELSE:IF RS>0 THEN Fl=0 


67: IF LS<MaxRGB THEN Fr=MaxRGB:Fl=LS:GOSUB Leftcycle 


GOSUB MausDruck 
IF WINDOW(0)<>3 OR y<26 OR y>44 THEN GOTO Abfrage 
IF x<141 AND x>23 THEN GOSUB SuchWindow 
IF Found=0 THEN Ende:ELSE:GOTO Abfrage 
5: IF x<176 OR x>294 THEN GOTO Abfrage:ELSE:DECLARE FUN 
CTION GetRGB4& LIBRARY 
Deep=PEER (SBase&+189) :CBase&=PEEKL(SBase&+48) :LS=1 
IF Deep>5 THEN Deep=5 
RS=2"Deep-1:MaxRGB=RS 
WINDOW 2,,(0,13)-(311,55),16,2 
FOR Farbe%=0 TO 31 
RGBS="0000":FP$=GetRGBä& (CBases, Farbet) In 
MID$ (RGB$ ,5-LEN(HEX$ (FP%)))=HEX$ (FP%) 
RGB(1,Farbe$)=VAL("£&h"+MIDS (RGBS,2,1)) 
RGB(2,Farbe%)=VAL("&h"+MID$ (RGB$,3,1)) 
RGB(3,Farbe%)=VAL("£&h"+MID$(RGB$,4,1)) 
DIM XY(13,4) 
FOR i=0 TO RS 
PALETTE i,RGB(1,0)/15,RGB(2,0)/15,RGB(3,0)/15 
NEXT 
GOSUB WindowDraw:Na$="DF1:" 
GOSUB ColorDraw:RESTORE 
FOR i=1 TO 13 
READ XY(i,1),XY(i,2),XY(i,3),2Y(i,4) 
NEXT 





DODDDDERFRHRRReRReeR 


a 





» 





NEXT Farbe# 


BPPPPAUUWWVU HU WWUNDU N 


46: 

47: HauptMenue: 

GOSUB MausDruck :XY=10 

4 IF WINDOW(0)<>2 THEN GOTO HauptMenue 


Listing: RGBChange.BAS 








69: SWAP RGB(i,MaxRGB),RGB(i,RS) 
70: NEXT 
71: Help=F:F=MaxRGB:GOSUB ChangeRGB 
72: _F=RS:GOSUB ChangeRGB:F=Help:GOSUB RGBdraw:GOTO Haupt 
Menue 
73: 
74: RiSc: 
75: IF LS<RS THEN Fl=LS:Fr=RS:GOSUB RightCycle:GOSUB RGB 
draw:GOTO HauptMenue 
76; IF LS=RS THEN HauptMenue:ELSE:IF RS>0 THEN Fl=0:Fr=R 
S:GOSUB RightCycle 
IF LS<MaxRGB THEN Fr=MaxRGB:Fl=LS:GOSUB RightCycle 
FOR i=1 TO 3 
SWAP RGB(1,0),RGB(i,LS) 
NEXT 
Help=F:F=LS:G0SUB ChangeRGB 
F=0:GOSUB ChangeRGB:F=Help:GOSUB RGBdraw:GOTO HauptM 
enue 











:GOSUB LeftRight:GOTO HauptMenue 


RS=F:GOSUB LeftRight:GOTO HauptMenue 


RGBw: 

:  RGB(INT((y-19)/8) ,F)=INT((x-79)/8):GOSUB ReBdraw:GOS 
UB ChangeRGB 

92: GOTO HauptMenue 

9 


Listing: R@BChange.BAS 
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94: ZeFa: 
95: IF C=F THEN GOTO HauptMenue:ELSE:C=F:GOSUB WindowDra 
w:GOTO HauptMenue 


Copa: 
WINDOW OUTPUT 3:LINE(0,0)-(311,55),0,BF 
RESTORE TextDaten3 
FOR i=1 TO 4 
READ x%,y%,t$ 
GOSUB CursorText 
NEXT 
LINE(91,2)-(292,20),C,B 
x%=96:y$=14:t$=Na$ 
LINE(174,30)-(292,48),C,B:LINE(21,30)-(69,48),C,B:LI 
NE(91,30)-(139,48),C,B 
GOSUB CursorText:WINDOW 3 


Warten: 

GOSUB MausDruck:XY=5 

IF WINDOW(0)<>3 THEN Warten:ELSE:FOR i=10 TO 13 

IF y>XY(i,2) AND y<XY(i,4) AND x>XY(i,1) AND x<XY( 

i,3) THEN XY=i-9 

NEXT 

ON XY GOTO DateiName,Cancel,Speichern,Laden Warten 

DateiName:x%=96:y%=14 

IF LEN(Na$)<24 THEN t$=Na$+"_":GOSUB CursorText 





Eingabe: 

a$=INKEY$:IF a$="" THEN GOTO Eingabe:ELSE:IF a$=CHR$ 
(8) THEN GOTO Back 

IF a$=CHR$(13) THEN IF LEN(Na$)=24 THEN Warten:ELSE: 
PRINT CHR$(8);:GOTO Warten 
121: IF a$<" " OR a$>"z" OR LEN(Na$)=24 THEN Eingabe:ELSE 
:IF a$=CHR$(34) THEN a$="'" 

PRINT CHR$(8);a$;:Na$=Na$+a$:IF LEN(Na$)<24 THEN PRI 
NT"_";:G0TO Eingabe 

GOTO Eingabe 








125: Back: 

126: IF LEN(Na$)=0 THEN GOTO Eingabe:ELSE:IF LEN(Na$)<24 
THEN PRINT CHRS(8); 

127: a$=Na$:Na$=LEFT$ (a$,LEN(a$)-1):PRINT CHR$(8);"_";:GO 
TO Eingabe 


129: Cancel: 
WINDOW 2:GOTO HauptMenue 


Speichern: 
OPEN Na$ FOR OUTPUT AS £1 
FOR i=0 TO 31 
PRINT£1,RGB(1,i):PRINT£1,RGB(2,i):PRINT£EL,RGB(3,i) 
NEXT:CLOSE£1:WINDOW 2:GOTO HauptMenue 


Laden: 

OPEN Na$ FOR INPUT AS £1 

FOR i=0 TO 31 
INPUT£1,RGB(1,i):INPUT£L,RGB(2,i):INPUT£L1,RGB(3,i) 

NEXT 

CLOSE£1:Help=F 

FOR F=0 TO 31 
GOSUB ChangeRGB 

NEXT 

F=Help:WINDOW 2:GOSUB RGBdraw:GOTO HauptMenue 


XYWertel: 

DATA 14,4,302,24,3,4,12,51,304,4,313,51,209,27,227,5 
1,229,27,247 

DATA 51,79,27,207,51,51,27,67,51,249,27,302,51,14,27 
‚49,51 





XYWerte2: & 
DATA 95,4,294,22,176,32,294,50,23,32,71,50,93}32,141 
‚50 ! 


TextDateni: 

DATA 68,32,"R",68,40,"G",68,48,"B",209,35,"L8",229,3 
5,"RS",258,40 

DATA "EXIT",2,29,"<<",303,29,">>" 

REM '<<' und '>>' entsprechen den Doppelpfeilen 

REM zu erreichen mit <ALT>+171 (<<) und <ALT>+187 (> 
>) 


TextDaten2: 

DATA 21,14,"Ist dies das zu aendernde Fenster ?",29, 
36 

DATA "Weiter suchen" ,182,36,"Farben aendern" 





TextDaten3: 
DATA 21,14,"Filename",30,42,"SAVE",100,42,"LOAD",210 
‚42,"Cancel" 
168: CursorText:e$=LEN(t$):COLOR C,0:CALL Move(WINDOW(8), 
x%,y%) 
169:  CALL Text(WINDOW(8),SADD(t$),e%):RETURN 
170: 
171: MausDruck: 
172: WHILE MOUSE (0)<>0:WEND 
173: _WHILE MOUSE(0)=0:WEND 
174:  xX=MOUSE(1):y=MOUSE(2) 
175: RETURN 
176: 
177: ShowWindow: 


Listing: RGBChange.BAS 




















178: Found=1:CALL ScreenToFront (SBase&) 

179: IF WBase&>0 THEN CALL WindowToFront (WBase&):WINDOW 3 
:RETURN 

180: 

181: SuchWindow: 

IB2E WBase&=PEERL(WBase&):IF WBase&>0 THEN ShowWindow 

184: SuchScreen: 

185: SBase&=PEEKL(SBase&):IF SBase&=0 THEN Found=0 

186: RETURN 

187: WBase&=PEEKL(SBase&+4):GOTO ShowwWindow 

188: 

189: FarbClear: 

190: FOR i=1 TO MaxRGB 


191: PALETTE i,RGB(1,0)/15,RGB(2,0)/15,RGB(3,0)/15 
192: NEXT 

193: RETURN 

194: 





195: RGBdraw 

196: FOR i=1 TO 3 

197: LINE(78,19+i*8)-(85+RGB(i,F)*8,23+i*8),C,BF 

198: IF RGB(i,F)<15 THEN LINE(86+RGB(i,F)*8,19+i*8)-(20 
4,23+i*8),0,BF 

199: NEXT 

200: LINE(51,28)-(63,46),F,BF 

201: RETURN 

202: 

203: WindowDraw: 

204: LINE(12,25)-(47,49),C,B:LINE(12,2)-(300,22),C,B:REST 
ORE TextDateni 

205: FOR i=0 TO 3 


206: LINE(77,25+i*8)-(205,25+i*8),C 

207: NEXT 

208: FOR i=0 TO 31 

209: LINE(i*9+21,2)-(i*9+21,22),C 

210: NEXT 2, 
21l: FOR i=1 TO 8 og. 
212: READ x%,y%,t$ 

213: GOSUB CursorText 

214: NEXT 


215: LINE(1,2)-(10,49),C,B:LINE(49,25)-(65,49),C,B 
216: FOR i=77 TO 205 STEP 8 


217: LINE(i,25)-(i,49),C 

218: NEXT 

219: FOR i=0 T0 2 

220: LINE(78,i*8+27)-(204,i*8+31),0,BF 
221: NEXT 


222: LINE(207,25)-(225,49),C,B:LINE(227,25)-(245,49),C,B 
223: LINE(247,25)-(300,49),C,B:LINE(302,2)-(311,49),C,B 
224: GOTO RGBdraw 

225: 

226: ColorDraw: 

227: GOSUB RGBdraw 

228: FOR i=0 TO MaxRGB 


229: SENBSIFBRLA SI LIRORA IB) A EREITRE GEL, ASY- TI 
i,46),i . 
230: NEXT 


231: COSUB LeftRight 
232: FOR i=0 TO MaxRGB 


233: PALETTE i,RGB(1,1)/15,RGB(2,i)/15,RGB(3,1)/15 
234: NEXT 

235: RETURN 

236: 


237: LeftRight: 
238: LINE(209,39)-(223,45),LS,BF:LINE(229,39)-(243,45),RS 


’ 
239: RETURN 

240: 

241: ChangeRGB: 

242: R%=RGB(1,F):G%=RGB(2,F):B$=RGB(3,F) 

243: PALETTE F,R%/15,6%/15,B%/15 

244: F$=F 

245: CALL SetRGB4CM(CBase&,F%,R%,6%,B%):CALL RemakeDispla 





Y 
246: RETURN 
247: 
248: LeftCycle: 








249: Help=! RGB(1,F1):G=RGB(2,Fl):B=RGB(3,Fl) 
250: FOR F=Fl TO Fr-1 

251: FOR 3 

252: RGB(j,F)=RGB(j,F+1) 

253: NEXT 

254: GOSUB ChangeRGB 

255: NEXT 

256: 






:RGB(1,Fr)=R:RGB(2,Fr)=G:RGB(3,Fr)=B:GOSUB Chang 
1 








257: 

258: 

259: 

260: Help= RGB(1,Fr):G=RGB(2,Fr):B=RGB(3,Fr) 

261: FOR r TO Fl+1 STEP -1 

262: To 3 

263: RGB(j,F)=RGB(j,F-1) 

264: NEXT 

265: GOSUB ChangeRGB 

266: NEXT 

267: GB(1,FL)=R:RGB(2,Fl)=G:RGB(3,Fl)=B:GOSUB Chang 
eRGB:F=Help 


268: RETURN 


Listing: R@BChange.BAS 
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verbiegt den Allocmem- 
Vektor auf eine eigene Routi- 
ne, die das Register D1 mit der 
Bedingung MEMF__FAST 
(falls eingetragen) immer in 
MEMF_CHIP (= $2) abän- 
dert. Danach erst wird die alte 
Allocmem-Routine aufgeru- 
fen. Damit sollten nun die 
Programme, die früher ab- 
stürzten, nun wieder lauffä- 
hig sein. 

Patchalloecemem wurde mit 
dem DevPac Assembler V2.0 
geschrieben. Eine Umsetzung 
auf andere Assembler ist bis 
auf die bekannten Feinheiten 
(beispielsweise ist cnop 0,2 
bei manchen Assemblern 
durch even oder align zu er- 
setzen) kein Problem. An- 
fangs wird getestet, ob der 
Allocmem-Vektor bereits ver- 
bogen ist (Programm wurde 
schon einmal aufgerufen). Bei 
positivem Ergebnis wird eine 
entsprechende Meldung aus- 
gegeben und das Programm 
beendet. Ist dies nicht der 
Fall, wird der Allocem-Vektor 
auf eine eigene Routine ge- 








Michael Herbst 


Vektorverbieger 


Die Sache mit dem Chip-RAM 


Haben Sie Ihren Amiga auf 1 MByte aufgerüstet und den neuen ’Fat Agnus’ ein- 
gebaut oder nennen Sie den Amiga 2000HD Ihr eigen? Laufen Ihre Programme 
jetzt nicht mehr, obwohl sie mit den Amigas der älteren Generation einwandfrei 


liefen? 


ie Ursache dafür 

könnte in der 
Tatsache liegen, daß die Rück- 
gabewerte einiger Betriebssy- 
stemfunktionen ignoriert wur- 
den. Das Problem dabei liegt 
beim Aufruf der Allocmem- 


als Bedingung im Register D1 
MEMF __ FAST (= $4) überge- 
ben wird. Die Routine gibt 
dann natürlich NULL (= Feh- 
ler) zurück, wenn ein Amiga 
zwar 1 MByte RAM besitzt, 
dies jedoch ausschließlich 


legt, eine Meldung darüber 
ausgegeben und das Pro- 
gramm verlassen. Sollten 
während des Programmab- 
laufs Fehler auftreten, werden 
diese durch Ändern der Hin- 
tergrundfarbe angezeigt, wo- 
bei gilt: 

- Rot =-Fehler beim Funk- 
tionsaufruf _LVOSet- 
Function 

- Gelb = Fehler bei der 
Speicherbeschaffung mit- 
tels _LVOAllocmem. 

Es empfiehlt sich ein Aufruf 

in der Startup-Sequenz mit 

Patchallocmem oder Patchal- 


Rückgabe ignoriert, kommt es 
mit Sicherheit zum Absturz. 

Das Problem dürfte ab jetzt 
der Vergangenheit angehören, 
wenn das Programm Patchal- 


locmem >NIL 

Das Programm Patchalloc- 
mem darf nur vom CLV/Shell, 
jedoch nicht von der Work- 
bench aus gestartet werden. 


locmem bei besagten Amigas 


in der Startup-Sequenz aufge- Viel Spaß beim Vektorver- 





















Routine der exec.library, wenn Chip-RAM ist. Wird diese rufen wird. Dieses Programm biegen. (vb) 
Listings 5 Mm 23: Closelibrary equ -414 
24: 
25: ;* Library-Vector-Offsets dos.library 
BE a a a a a ee rer ee rer een 26: 
2: ;* PatchAllocMem . * 27: Output equ -60 
3: ;* Patch-Programm fuer Amigas mit 1 MB Chip-Memory * 28: Write equ -48 
4: ;%* ohne Fast-Memory * 29: 
3: 5% (c) 1990 Michael Herbst & AMIGA DOS * 30: ; 
* Sprache: DevPac Assembler V2.0 * a1: ; 
2 RR 32: ; 
8: 33: 
9: opt 1-,c+ 34: Start: 
35; move.) $4.w,a6 jExecBase nach a6 
36: jsr Forbid(a6) ;Multitasking verbieten 
37: move.] #Memory-NewAllocMem,di 
38: ;*** überpruefen, ob der AllocMem-Vektor 
: 39: move. 1 -196(a6),do 
: ;* Library-Vector-Offsets exec.library [7 40: ;##% evtl. schon von uns veraendert ist 
41: move.] d0,a0 
17: SetFunction equ -420 42: move.] (a0,dı.1),dı 
18: AllocMem equ -198 DM 43: emp. 1 d0,dı 
19: FreeMem equ -210 TARox 44: beq.s set ;jEr ist schon verbogen! 
20: Forbid equ -132 45: moveqg.1 #NewAl 10cMemEnd-NewAllocMem, do 
21: Permit eqau -138 46: ;*** Da er noch nicht neu gesetzt ist, 
22: OpenLibrary equ -552 a7: move.1 #$20002,d1 
Listing: Patchallocemem Listing: Patchallocmem 
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;*%* Speicher fuer die neue (kurze) 


jsr AllocMem(a6) ;Routine beschaffen 
tst.] do 
beq fehlerallocmem 
;j**% Speicher konnte nicht belegt werden(?) 
move. do ,Memory jansonsten Adresse merken 
move. #NewA1 locMemEnd-NewAllocMem-1,dO 
;*** Jetzt unsere Routine an die belegte Adresse 
lea NewAllocMem(pc),a0 ; kopieren 
move.1 Memory,al 
CopyLoop: 
move.b (a0)+,(al)+ 
dbra d0,CopyLoop 
;**% Nun ist die Routine komplett kopiert 
move. $4.w,a6 
;**% Jetzt gilt es, unsere Funktion als neue 
move. a6,al 
;*** _LVOA1locMem-Routine einzutragen 
move.1 Memory,do 
j**% In Memory steht der Beginn der Routine 
move. #-198,a0 
;*** _LVOA110cMem hat den Offset -198 
jsr SetFunction(a6) 
j*%* Routine wird als neue Funktion eingetragen 
tst.] do ;Fehler unterlaufen (?) 
beq.s nosetfunction 
;**% nicht weitermachen (Speicher freigeben) 
move. Memory,ao 
;*** alter Vektor muss an die entsprechende Stelle 
move.) #jmp-NewAllocMem,di 
;*%*% eingetragen werden, damit nach dem Veraendern 
;**% des Registers DI 
move.1 do,2(a0,d1.1) 
;**% in alte Routine eingesprungen werden kann! 
bra.s text ;Eine Meldung muss sein 
set: 
move.w #$F ‚alreadyset 
;t** Vektor ist schon von uns veraendert 
text: 
lea dosname(pc),al 
;**% Wir geben einen kurzen Text im CLI/Shell aus 
moveq #0,d0 
;*** Dazu muss die dos.ibrary geoeffnet werden 
jsr OpenLibrary(a6) 
tst.] do ‚Fehler: (??2) 
beq.s BackTocLi ;Dann zurueck ins CLI, 
move. d0,a6 


j#kk ansorısten Output-Kanal holen 
eek (ist das CLI/Shell-Fenster) 


jsr Output(a6) 
move. do,dı 
tst.w alreadyset 
;*** Je nach Status von alreadyset Text ausgeben 
;*%* dass der Vektor 
bne.s AlreadyPatched 
jekk schon veraendert ist/gerade veraendert wurde 
move.] #PatchEnd-Patch,d3 
move. #Patch,d2 
schreibe: 
jsr Write(a6) 
;*** Nun Text im CLI/Shell ausgeben 
move.1 a6,al ;DosBase wieder nach al 
move.) $4.w,a6 ;ExecBase nach 6 
jsr CloseLibrary(a6) 


;#** dos.library wieder schliessen 


BackTocLI: 
jsr Permit(a6) 
;*** Multitasking wieder erlauben 





Listing: Patchalloemem 


moveq #0,d0o ;RETURN_OK zurueckgeben 
rts ;und Programm beenden 










AlreadyPatched: 
move.] #AlreadyPatchedTextEnd-AlreadyPatchedTe 


move.] #AlreadyPatchedText,d2 


bra.s schreibe [7 
NewAllocMem: 
beir.ı #2,d1 D 
bset.] #1,d1 ATApo, 


jmp $fc0000 
;*%** Hier wird spaeter die richtige Adresse 
;*** eingetragen (z.B. c03a0 usw.) 





Memory: 
de.ı o 


NewAllocMemEnd: 


nosetfunetion: 


move. Memory,al 

;*%%* Die Funktion SetFunction ergab einen Fehler, 

moveq.] #NewA] locMemEnd-NewAl 1ocMem, do 

;*** deshalb kann der belegte Speicher wieder 

jsr FreeMem(a6) ;jfreigegeben werden 

move #$0F00,dı 

;*%* Warnung: Bildschirmhintergrund kurz rot werden 
bra.s color 


fehlerallocmem: 
move #$0FFO,dl ;kein Speicher belegt, daher 
j#k% eine Warnmeldung durch gelbe Hintergrundfarbe 


color: 


move.] #$FFFF,dO 
colorloop: 
move d1,$DFF180 
;*** Farbwert in COLOROO eintragen 
dbra d0,colorloop ; (65536-mal) 
bra.s BackTocLI ;Programm beenden 
dosname: 
de.b "dos.library",O 
enop 0,2 
Patch: 
de.b 10,13,"AllocMem patched.",10,13 
de.b "Requirement MEMF_FAST will be changed 
to MEMF_CHIP.",10,13 
178: dc.b 155,"33;3m(c) 1990 by MIC & AmigaDos." 
‚155,"0m",10,13 
179: enop 0,2 


180: 

181: PatchEnd: 

182: AlreadyPatchedText: 

183: de.b 10,13,"AllocMem already patched.",10 
‚13 

184: enop 0,2 

185: 


186: AlreadyPatchedTextEnd: 
187: alreadyset: 

188: de.w o 

189: 
190: ;tkkkkkkkkkkkkkkk Ende von PatchAllocMem Kkrkkkkkkkkkk 








Listing: Patchalloemem 











Bl V © Public-Domain- 
Dschungel? 


Ugk Aın Guy Nicht bei uns!!! 








Fordern Sie unsere 4 deutschen Katalogdisketten an (DM 6, — in Brief- 

marken). 

Alle gängigen Serien auf Lager! Natürlich topaktuell! 

Und jetzt der Hammer: Jede 3,5*-Disk. nur DM 1,90 
Jede 5 1/4*-Disk. nur DM 1,10 

Sonderserien plus DM 0,60 
Wir liefern Ihren Auftrag spätestens 1 Tag nach Eingang aus!!! 
Daß wir nur mit Verify kopieren, ist für uns selbstverständlich! 


Testen Sie uns doch einfach!!! 








MVC Musik Video Computer — Alles für und mit AMIGA 
Hammer Str. 103 » 4730 Ahlen : Telefon/BTX 02382/2503 
Telefax 023 82/2504 











CompiMate H.Rodat J.Haas M.Kiel 








Ihr AMIGA Spezialist in Ostwestfalen ! 


Festplattensysteme mit dem neuen TRUMPCARD - Controller 
(getestet in AMIGA 01/02 90 , mit Harddiskunterstützung für A-MAX ) 


TRUMPCARD A2000 SCSI-Controller einzeln DM 498,-- 

( Superschnell bis 500 KB /sec, Autoboot etc. ) 

als Filecard mit SEAGATE ST 157N (46 MB) DM 1328,-- 
oder Vollgas mit QUANTUM P40S (40 MB) DM 1598,-- 
NEU für AMIGA 500 im Gehäuse, mit Steckplatz für Speichererweiterung max 4MB 
TRUMPCARD 500 46 MB komplett DM 1398,-- 


dto. natürlich auch mit QUANTUM P40S 40 MB DM 1648,-- 
Knaller: Hurricane für A500 mit 68020 / 16 MHz DM 1098 
Hurricane H2800 68030/28 MHz f. A2000 DM 2398, 
Speichererweiterung A500 intern mit2 MB best DM 649, 


Ange 3000 auf Anfrage 
Weitere aktuelle Angebote finden Sie in unserer Preisliste, die wir Ihnen gerne zusenden. 
CompiMate Computer, Sudbrackstr. 31, 4800 Bielefeld 1, Tel. 0521-1336 21 / FAX 124333 
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ereits im ersten 

Kursteil wurde 
erwähnt, daß der Blitter die 
Fähigkeit besitzt, schnell Da- 
ten zu kopieren, und außer- 
dem in der Lage ist, Linien zu 
zeichnen. Daß dies mit einer 
atemberaubenden Geschwin- 
digkeit von einer Million 
Punkten pro Sekunde ge- 
schieht, dürfte wohl nach den 
bisherigen Kursteilen nie- 
manden mehr erstaunen, 
denn schon das Kopieren von 
Daten ging rasend schnell. 
Was eine Linie ist, dürfte be- 
kannt sein, nämlich die Ver- 
bindung zweier gewählter 
Punkte durch eine Gerade. 
Diese Geraden dürfen für den 
Blitter eine maximale Länge 
von 1024 Punkten besitzen. 
Ob es beim neuen BIG-Agnus, 
in dem ja die Blitter-Register 
stecken, anders ist, ist mo- 
mentan noch etwas unklar. 
Um aber den Standard zu 
wahren, sollten nur maximal 
1024 Punkte verwendet 
werden. 
Doch zurück zum Thema. Es 
genügt leider nicht, wenn 
man dem Blitter einfach den 
Anfangs- und den Endpunkt 
angibt. Vielmehr sind noch 
eine ganze Reihe weiterer 
Schritte notwendig, denn 
man muß die Koordinaten 
wieder Blitter-gerecht defi- 
nieren. Das Koordinatenkreuz 
des Blitters ist nämlich in 8 
Teile, die sogenannten Oktan- 
ten, unterteilt (siehe Abb. 1). 
Für den Blitter ist es nun not- 
wendig zu wissen, in wel- 
chem Oktanten der Endpunkt 
(!) der Linie liegt. Dieser Ok- 
tant kann ganz einfach durch 
drei logische Vergleiche er- 
mittelt werden. Diese Verglei- 
che bestehen daraus, die 
Koordinaten des Start- und 





Tips & Tricks 


Ulf Petersen 


Die Blitter-Ecke 


Teil 5 : Linien mit dem Blitter 


Wohl jeder gerät ins Staunen, wenn er Spiele mit 
schneller Vektorgrafik sieht. Weshalb das so schnell 
geschehen kann, das soll in diesem Kursteil erläu- 


tert werden. 


des End-Punktes gegenüber- 
zustellen. Tabelle 1 gibt Ih- 
nen eine Übersicht über die 
notwendigen Vergleiche. 
DeltaX und DeltaY bilden die 
Beträge der beiden Koordina- 
tenachsen. Somit ist DeltaX 
der Betrag (!) der Differenz 
X2-X1 und DeltaY der Betrag 
der Differenz Y2-Y1. Hat man 
nun den betreffenden Oktan- 
ten herausgefunden (bei meh- 
reren Möglichkeiten ist die 
Wahl egal), schreibt man die 
Code-Bits und nicht den Ok- 
tantenwert in die betreffen- 
den Stellen des BLTCONI- 
Registers. Die Code-Bits set- 
zen sich dabei aus den folgen- 
den Einzelbits zusammen (in 
der richtigen Reihenfolge): 


SUL (Sometimes up or left), 
SUD (Sometimes Up or Down) 


und 
AUL (Always Up or Left). 


An dieser Stelle werfen Sie 
bitte einen Blick auf das 
BLTCON1-Register. Zwar hat- 
ten wir es schon in einem frü- 
heren Kursteil vorgestellt, 
aber für den Linienmodus ha- 
ben die einzelnen Bits völlig 
neue Funktionen bekommen, 
die Sie der Tabelle 2 entneh- 
men können. 


Bild 1. Das Koordinaten-System des Blitters - die Oktanten 
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Neben den Code-Bits des Ok- 
tanten müssen wir dem Blitter 
noch die Steigung definieren, 
und wie sich jeder denken 
kann, wieder einmal Blitter- 
gerecht. Dazu muß man erst 
einmal den DeltaX- und den 
DeltaY-Wert miteinander ver- 
gleichen. Das kleinere Delta 
beziehungsweise den kleine- 
ren Wert nennen wir nun 
KDelta (Kleineres Delta) und 
den größeren Wert GDelta 
(Größeres Delta). Aus diesen 
beiden Deltas müssen nun 
drei Werte errechnet werden. 
Die Gleichungen dazu lauten 
folgendermaßen: 


1) 2*KDelta 
2) 2*KDelta-GDelta 
3) 2*KDelta-2*GDelta 


Diese Werte müssen in be- 
stimmte Blitter-Register ge- 
schrieben werden, die gleich 
noch erläutert werden. Für 
den Fall, daß 2*KDelta < 
GDelta sein sollte, muß außer- 
dem noch unbedingt das 
SIGN-Bit im BLTCON1-Regi- 
ster gesetzt werden. Anson- 
sten wird es wie immer auf 
LOW (0) gesetzt. 


Linienmuster 


Selbstverständlich bietet der 
Blitter auch beim Zeichnen 





von Linien die Möglichkeit, 
ein Muster darzustellen. In 
diesem Falle wird in das Regi- 
ster BLTBDAT die gewünsch- 
te Maske geschrieben. Da die- 
ses Register wie üblich 16 Bits 
umfaßt, wiederholt sich das 
angegebene Muster alle 16 
Bildschirmpunkte, wobei die 
Linienpunkte selbstverständ- 
lich die absolute Priorität 
über den Hintergrund besit- 
zen. Sollte ein Hintergrundbit 
also auf 1 und das Maskenbit 
auf 0 stehen, so wird das be- 
treffende Bit wegen der Prio- 
rität nicht gesetzt. 


Begrenzung 


Im vierten Teil unserer Blit- 
ter-Ecke wurde bereits erläu- 
tert, daß die Begrenzungen 
bei Flächen immer nur einen 
Pixel breit sein dürfen, da 
sonst der Füllalgorithmus des 
Blitters durcheinandergerät. 

Glücklicherweise hat man 
diesen Umstand auch beim 
Blitter berücksichtigt, wenn 
man mit ihm Begrenzungsli- 
nien zeichnen will. Kommt 
das also in Frage, so muß das 
SIGN-Bit im BLTCON1-Regi- 
ster auf 1 gesetzt werden, da- 
mit der Blitter automatisch 
nur einen Punkt pro Zeile bei 
der aktuellen Linie setzt. Zum 
genaueren Verständnis schau- 
en Sie sich bitte Tabelle 3 an. 


Weitere Register 


An dieser Stelle werde ich 
noch auf die weiteren Regi- 
ster eingehen, die zum Zeich- 
nen von Linien benötigt wer- 
den. Sie sind Ihnen zwar 
schon vom Namen her be- 
kannt, jedoch haben sich Ihre 
Funktionen im Linienmodus 
geändert. 


Bild 2. Das Ergebnis unseres Beispielprogramms 
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BLTAPTL: Hier den Wert von 
'2*KDelta-GDelta’ eintragen. 
BLTCPTx: enthält die Start- 
adresse der Linie (Anfangs- 
wort). Die Berechnung dieses 
Anfangswortes erfolgt folgen- 
dermaßen: 

Anfangsadresse der Bitplane+ 
(Anzahl der Zeilen-Y1-1)* 
Bytes pro Zeile + 2*(X1/16) 
Der nicht teilbare Rest der Di- 
vision X1/16 wird normaler- 
weise in die STARTx-Bits ein- 
getragen: 

REST = X1-INT(XV16)*16 
BLTDPTx: Muß ebenfalls (!) 
das Anfangswort der Linie 
enthalten (= BLTCPTx) 
BLTAMOD: Hier den Wert von 
’2*KDelta-2*GDelta’ eintragen. 
BLTBMOD: Wert von 
’2*KDelta”. 

BLICMOD: Hier die Gesamt- 
breite der Bitplane in Bytes 
eintragen. 

BLTDMOD: Den gleichen Wert 
wie bei BLTCMOD eintragen. 
BLTADAT: muß fest mit $8000 
initialisiert werden. 
BLTBDAT: enthält die Maske 
der Linie. 

BLTAFWM: muß fest mit 
$FFFF initialisiert werden. 
BLTSIZE: Die Breite muß fest 
mit $2 initialisiert werden. 
Die Höhe entspricht korrekt 
immer dem Wert von GDelta 
(enthält die Höhe der Linie in 
Punkten). 


ACHTUNG: Das Zeichnen der 
Linie wird durch Beschreiben 
dieses Registers automatisch 
gestartet. Deshalb dieses Regi- 
ster immer als letztes be- 
schreiben. 

Das Beispiellisting zu diesem 
Kursteil erzeugt ein recht nettes 
Muster. Damit man überhaupt 
mitbekommt, daß der Blitter et- 
was zeichnet, wurden einige 
Warteschleifen in das Pro- 
gramm eingebaut, die aber zur 
vollen Entfaltung der Ge- 
schwindigkeit auch weggelas- 
sen werden können. 

Damit wären wir wieder ein- 
mal am Ende der Blitter-Ecke 
angelangt. In der nächsten und 
vorerst letzten Folge erzählen 
wir noch etwas über das The- 
ma “Scrolling mit dem Blitter“. 
Bis dahin noch viel Spaß mit 
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DeltaX >= DeltaY 


Vergleiche Oktant Code 
Yi 

xl <= X2 0 110 
DeltaX >= DeltaY 

y1<=72 

xl <= X2 1 001 
DeltaX <= DeltaY 

Yı <= Y2 

xl >= 22 2 011 
DeltaX <= DeltaY 

Yi <= Y2 

xl >= 22 3 111 





Vergleiche Oktant Code 
xl >= X2 4 101 
DeltaX >= DeltaY 

Yı >= Y2 

xl >= X2 5 010 
Deltax <= DeltaY 

Yı >= Y2 

xl <= 22 6 000 
DeltaX <= DeltaY 

x1 >= Y2 

xl <= xX2 7 100 


DeltaX >= DeltaY 





Abb. 1. Die Vergleiche zwischen Anfangs- und Endpunkt 





Entspricht normalerweise den Start0-3 


Wenn 2*Kdelta<Gdelta ist, auf 1 setzen 


Diese drei Bits mssen mit den Code- 


Wenn nur ein Punkt pro Zeile, dann auf 1 
Damit der Linienmodus aktiv ist. 


BLTCONI $SDFFO42 
Bit-Nr. | Name | Funktion 
essen taste nn 
15 Texture3 Wert fr die Verschiebung der Maske. 
14 Texture2 
13 Texturel Bits, damit die Maske pixelgetreu 
12 TextureO0 verluft. 
11-7 No Name immer auf Null setzen ! 
6 SIGN 
5 No Name immer auf Null setzen ! 
4 SUL 
3 SUD Bits der Oktanten initialisiert 
2 AUL werden |! 
1 SING 
0 LINE = 1 





Abb. 2. Die Belegung des BLTCON1-Registers 





BLTCONO $DFFO040 
Bit-Nr. | Name | 

15 START3 

14 START2 

13 STARTI 

12 STARTO 

11 USEA=1 

10 USEB=0 

9 USEC=1 

8 USED=1 

7-0 LF7-LFO 





Funktion 


Diese 4 Bits enthalten die Position des Start- 
punktes innerhalb des Anfangswortes. 


Die USEx-Bits mssen immer im Linienmodus diese 
notwendige Kombination beinhalten. 


MuÄ mit $CA fest installiert werden (D = 


ac + AB) 














der AMIGA DOS. a a F 
(jb) Abb. 3. Die Belegung des BLTCONO-Registers 
m : = m 9 BLTAPTL equ $52 Wert fuer 2*KDelta - GDelta 
10 BLTCPTH equ $48 Anfangsadresse der Linie 
18 Ings = FM 11 BLTDPTH equ $54 E EN 
1 opt 1- 12 BLTAMOD equ $64 Wert fuer 2*KDelta - 2*GDelta 
2 13 BLTBMOD equ $62 Wert fuer 2*KDelta 
Eee LEERE URL DEU EN 14 BLTCMOD equ $60 Breite der Bitplane 
4 * BLITTER-KURS fuer AMIGA-DOS Teil 5 * 15 BLTDMOD equ $66 & 
5* by Ulf Petersen in 1990 * 16 BLTCONO equ  $40 Kontrollregister 1 
6 * Listing erstellt mit DEVPAC II * 17 BLTCONI equ $42 Kontrollregister 2 
7 Re 18 BLTSIZE equ $58 Groesse des Blitterfensters 
8 19 BLTAFWM equ  $44 Fest mit $FFFF initialisiert 
Listing: Blitterkurs Listing: Blitterkurs 
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Tips & Tricks 





113 
114 
115 
116 
117 
118 
119 
120 
121 
122 
123 
124 
125 
126 
127 








BLTADAT equ $74 
BLTBDAT equ $72 Maske der Linie 
COPILC egu $80 Erste Copper-Liste 
CoP2LC equ 584 Zweite & 
COPIMP1 equ $88 Initialisierungsregister Liste 1 
COPIMP2 equ $8a % a 
DIWSTRT equ $8e Anfang des Bildschirmfensters 
DIWSTOP equ $90 Ende des Bildschirmfensters 
DDFSTRT equ $92 Bitplane-DMA Anfang 
DDFSTOP equ 594 Bitplane-DMA Ende 
BPLIPTH equ $e0 Adresse der ersten Bitplane 
BPLIPTL equ $e2 D 
BPL2PTH equ $e4 Adresse der zweiten Bitplane 
BPL2PTL equ $e6 " 
BPLCONO equ $100 Kontrollregister der Bitplane 
BPLCON1 equ $102 Serolling 
BPLCON2 equ $104 Prioritaeten Grafik/Sprites 
BPLIMOD equ $108 Modulo-Wert ungerader Bitplanes 
BPL2MOD equ $10a 5 gerader Bitplanes 
SPROPTH equ $120 Adressen der Spritetabellen 
SPROPTL equ $122 
CIAAPRA equ SBFEOOL 
DMACON equ $96 DMA-Kontrollregister (write) 
DMACONR equ 2 ” (read) 
STARTLIST equ 38 
RANDOM equ 6 
; Library-Adressen 
Forbid equ -30-102 
Permit equ -30-108 
AllocMem equ -30-168 
FreeMem equ -30-180 
OpenLibrary equ -30-522 
Exec eu 4 
ClearChip equ 2+$10000 
Sizel equ 40*256 Groesse der Bitplane 
Size2 equ 100 . " Copper-Liste 
*** Start des Programms *** 
START move.1l Exec,a6 
; Speicherplatz fuer die Bitplanes anfordern 
move.l #Sizel,do 
move.l #ClearChip,di 
jsr AllocMem(a6) 
move.l d0,Bitplane 
; Speicherplatz fuer die Copper-Liste anfordern ... 
move.l #Size2,do 
move.l #ClearChip,di 
jsr AllocMen(a6) 
move.l d0,Liste 
; Copper-Liste direkt erstellen 
move.l Liste,a0 
move.l Bitplane,d0 
; Bitplaneadresse in die Copper-Liste eintragen 


move.w 
move.w 
swap 

move.w 
move.w 


#BPLIPTL, (a0)+ 
do, (a0)+ 

do 

#BPLIPTH, (a0)+ 
d0,(a0)+ 


; Alle Sprites auf leere Datentabellen umlenken ... 


move.l Liste,do 
add.l #96,d0 
move.l  #SPROPTL,d1 
move.l  #SPROPTH,d2 
moveq #7,43 
Next move.w di,(a0)+ 
move.w dO,(a0)+ 
add.l #4,d1 
swap do 
move.w d2,(a0)+ 
move.w do,(a0)+ 
add.1 #4,d2 
swap do 
db£ d3,Next 
move.l  #$f£fff££fe, (a0) Ende der Copper-Liste 
lea $d£f£000,a5 
move.l Liste,COPILC(a5) Aktivierung der neuen 
elr.w _ COPJMPI(a5) Copper-Liste 
move.l $6C,OldInt Interrupt-Vektor 
move.l #NewInt,$6c verbiegen 
move.w  #$3081,DIWSTRT(a5) Standardbildschirm auf- 
move.w  #$30c1,DIWSTOP(a5) bauen mit einer 
move.w #$0038,DDFSTRT(a5) Bitplane. 
move.v #$00d0,DDFSTOP (a5) 
move.w  #%0001001000000000,BPLCONO(a5) 


Listing: Blitterkurs 








128 
129 
130 
131 
132 
133 
134 
135 
136 
137 
138 
139 
140 
141 
142 
143 
144 
145 
146 
147 
148 
149 
150 
151 
152 
153 
154 
155 
156 
157 
158 
159 
160 
161 
162 
163 
164 
165 
166 
167 
168 
169 
170 
171 
172 
173 
174 
175 
176 
177 
178 
179 
180 
181 
182 
183 
184 
185 
186 
187 
188 
189 
190 
191 
192 
193 
194 
195 
196 
37 
198 
199 
200 
201 
202 
203 
204 
205 
206 
207 
208 
209 
210 
211 
212 
213 
214 
215 
216 
217 
218 
219 
220 
221 
222 
223 
224 


225 


226 
227 
228 
229 
230 
231 
232 
233 


elr.w _BPLCONI(a5) 
elr.w _ BPLCON2(a5) 
move.w #$83e0,DMACON(a5) 


; Neue Hintergrundfarben 


elr.w 
move.w 


SALEIBO 
#$46e, Sdf£182 


Hauptprogramm: Die am Anfang stehende Warteschleife kann 
ausgelassen werden, um den Blitter in Echtzeit arbeiten 
zu lassen. Loeschen Sie dazu bloss 

"bne.s Go_on" und "bne.s Go_on2", 

sowie "bne.s Go_on3" und "bne.s Go_on4". 


move.w #0,X1 Anfangs- und Endpunkt 
move.w #0,Y1 
move.w #320,X2 der Linie festlegen 
move.v #256,Y2 
Go_on cmp.b  #0,FLAG 
bne.s Go_on 
Go_on2 cmp.b  #0,FLAG 
beq.s Go_on2 
move.w xX1,do Register initialisieren 
move.w Yl,dı 
move.w xX2,d2 
move.w  Y2,d3 
jer ZEICHNE und Linie zeichnen 
addq #3,x1 Werte um 3 erhgehen, um 
subq #3,X2 ein Muster zu erzeugen 
cmp.w #321,X1 Fertig ? 
bne.s Go_on 
move.w #0,X1 Genau das gleiche noch 
move.w #0,Y1 einmal fuer die Seiten- 
move.w #320,X2 flaechen 
move.w #256,Y2 
Go_on3 cmp.b #0,FLAG 
bne.s Go_on3 
Go_on4 cmp.b #0,FLAG 
beq.s Go’ons es) 
move.w X1,d0 
move.w Yl,dı 
move.w X2,d2 
move.w Y2,d3 
jsr 2EICHNE 
addq #3,Y1 
subq #3,Y2 
cmp.w  #258,Y1 
bne.s Go_on3 
LAUFE btst _#6,CIAAPRA Linke Maustaste gedr.? 
bne.s LAUFE Nein, also warten ! 
jmp EXIT 


; PARAMETER fuer die Linie 


‚do = x di yı a0 = Anfangsadresse der 


2-2 3=-% 


Bitplane 


; Anfangsadresse der Linie berechnen 


ZEICHNE cir.l ds4 
elr.l dS 
elr.l d6 
move.l Bitplane,a0 
move.l  #40,d4 
mulu d1,d4 Yl * Breite der Bitplane 
moveq #-510,d5 
and.w d0,d5 Bits 0-3 ausmaskieren 
ler.w #3,d5 dann durch 8 teilen 
add.w d5,d4 
add.l  a0,d4 Fertige Anfangsadresse 
elr.l d5 d5 freimachen 
sub.w d1,d3 DeltaY nach d3 
roxl.b #1,d5 Vorzeichen nach d5 
tst.w d3 
bge.s Positivi d3 bereits positiv 
neg.w Sonst DeltaY positiv 
jmachen 
Positivl sub.w d0,d2 DeltaX nach d2 
roxl.b #1,d5 Vorzeichen nach d5 
tst.w d2 
bge.s Positiv2 d2 bereits positiv 
neg.w  d2 Sonst DeltaX positiv 
jmachen 
Positiv2 move.w d3,di DeltayY nach di 
sub.w a2,di DeltayY - DeltaX 
.._ bge.s Posl Wenn DeltayY > DeltaX : w 
eiter 
exg d2,d3 Groesseres Delta (GDelta 
) nach d3 
Posi roxl.b #1,d5 
lea Tabelle,al 
add.l a5,al 
move.b (al),ds 
mulu #2,d2 KDelta * 2 
move.w d2,BLTBMOD(a5) 
sub.w d3,d2 2 * KDelta - GDelta 


Listing: Blitterkurs 
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234 
235 
236 
237 
238 
239 
240 
241 
242 
243 
244 
245 
246 
247 
248 
249 
250 
251 
252 
253 
254 
255 
256 
257 
258 
259 
260 
261 
262 
263 
264 
265 
266 
267 
268 
269 
270 
271 
272 
273 
274 
275 
276 
277 
278 
279 
280 
281 
282 





bge.s  Pos2 
or.b #64,d5 SIGN-Bit setzen 
Pos2 move.w d2,BLTAPTL(a5) 
sub.w  d3,d2 2 * KDelta - 2 * GDelta 
move.w d2,BLTAMOD(a5) 
move.l d4,BLICPTH(a5) Anfangsadresse 
move.l d4,BLTDPTH(a5) 
move.w #40,BLTCMOD(a5) Breite der Bitplane 
move.w #40,BLTDMOD(a5) 
move.w  #$££ff,BLTAFWM(a5) 
move.w #S££ff,BLTBDAT(a5) Maske der Linie 
move.w  #$8000,BLTADAT(a5) 
and.w  #$000£,d0 
ror.w  #4,d0 
or.w #$0bca,do 
move.w d0,BLTCONO (a5) 
move.w dS,BLTCONI(a5) eu} 
; BLTSIZE berechnen 
lsl.w  #6,d3 GDelta mal 64 = Laenge 
addg.w #2,d3 
move.w d3,BLISIZE(a5) 
wait btst #14,DMACONR(a5) Warteschleife, bis der 
bne.s wait Blitter fertig ist. 
rts 
; Die am Anfang reservierten Speicherbereiche wieder fuer 
; eine weitere Verwendung freigeben. 
EXIT move.1 #Size2,do Copper-Liste 
move.l Liste,al 
jer FreeMen(a6) 
move.l #Sizel,do Bitplane 
move.l Bitplane,al 
jsr FreeMem(a6) 
; Alte Copper-Liste wieder aktivieren ... 
tea GRFX,al 
elr.l do 
jer OpenLibrary(a6) 
move.1 dO,as 
move.l STARTLIST(a4),‚COPILC(a5) 


Listing: Blitterkurs 





283 
284 
285 
286 
287 
288 
289 
290 
291 
292 
293 
294 
295 
296 
297 
298 
299 
300 
301 
302 
303 
304 
305 
306 


307 
308 
309 
310 
311 
312 


313 


314 
315 


316 


317 
318 
319 
320 
321 
322 
323 
324 
325 
326 





elr.w COPJMP1(a5) 

move.1 OldiInt,$6c Alter IRQ-Vektor 

move,w #$83e0,DMACON(a5) 

eir.l do Alles ROGER I! 

rts und raus 
; CHIP-RAM Adressen 
Bitplane dc.l 0 BITPLANE 
Liste dc.l 0 COPPER-LISTE 
GRFX de.b "graphics.library",0 

cnop 0,2 
FLAG dc.b 0 

enop 0,2 
x acw 0 Koordinaten vom Anfangsp 
unkt 
yı dw 0 
x2 dac.w 0 Koordinaten vom Endpunkt 
Y2 dew 0 
; OKTANTENTABELLE (zusaetzlich ist das LINE-Bit gesetzt) 
Tabelle dc.b 0*4+1,4*4+1,2*441,5*4+1,1*4+1,6*4+1,3*441 
„Tra+l 
2 OKT6 OKT7 OKTS OKT4 OKTI OKTO OKT2 
OKT3 


; Der nun folgende Interrupt hat lediglich die Aufgabe, ei 

ne Zeitverzoegerung a 

; herbeizufuehren, damit man ueberhaupt etwas vom Zeichnen 
mitbekommt und damit . 

; der Rasterstrahl nicht mit dem Bildaufbau kollidiert. 


NewInt movem.l d0-d7/a0-a6,-(sp) 

add.b  #1,FLAG 

emp.b  #3,FLAG 

bne.s GOTO 

move.b #0,FLAG 
soTo moven.l (sp)+,d0-d7/a0-a6 

dc.w $äefg Code fuer JMP-Befehl 

oldInt ac.l 0 Alter Vektor 


Listing: Blitterkurs 
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9203 149.— 9227 8201 Am, T9® 
' 
Eprommer Quickbyte V Amiga DMA Portexpander Amiga Spelchererwelterung Yes OR Ungehete: 


e fürall Amiga 
lost, vergleicht, 
Eptoms, Proms, 


Typen 2716-2701 


 8Kin 14 Sakun 


= Botrieb am Druckerport 


atmen bar © 8&polige Messerleisten dito, Jedoch mit ROMs 
im Aare a (mini) werden migeie: e |. ameiERRON-Banke zur Aut 
ae (minnlen) werden migeie. | Kieinen Fehlern 7: ee 
incl Stutztüsse 9217 7 27512-Bausteinen pro Bank 
dito, Jedoch mit Amiga Midi-Interlace ER N 
kleinen Fehlern « für Amiga 50/2000 
9204 mama. |, g 
4xMidi out Japter a 
Amiga Epromkarte 1 MB «schalter nel Anschussia, | AMIGA 500 / 1000 
& KürAmiga 5011000 ve 
© ermöglicht Beviebvon 
©. Akermaive zu Floppy «Pieter 
schnel we eine RAM. Genuss Amiga 5001000 DV 


Floppy, anzusprechen mit 


dirrom: 
© Steuersoftware, 


auch Nachladeprogramme 
können geladen werden 
für Eptomtypen 27512 und 


20 mitSwurelenonit | = Zum Ansenlussvon passen 
2 MrAmgeaonsoonen | , Mrntmumumaennun |" nee 
| #7) Rn an Amiga-Rechner 
einschl, BASICPrQ-Ustin, 
Amiga Unerport und Te | ne 
© externe Anschlüsse über 
für Amiga 5001000 Klemieisten 
# fir 2u6822, Userportam « BatriebansVvomAschner |. für Amiga soorıuoo 
1% boivaler Nutzung An- & Stufenoses Harunteregein 
Tresen . schluss für externes Netz- von Spielen und Program- 
NW x Tea ei vorhanden. me auf Nu (durch Pot) 
“ont (Stockematzti 4 Herstlen von Bischmt 
| TEIL tenon Bruno 
2 sv! 5 
9208 169- 2 aa prEIS} #_ Dabungen von Programmen 
Amiga EpromkarteamB 2 _—PPatg | ®  dureh.geführter DMA-Port 
“. SWah henehEne 9212 35; «_Betriebszustand über LEDs 
Se ‚Amiga DMA-Winkeladapter 9219 
v2 1. Wera Amiga Sound-Sampler 
“ «jedoch mit einer 90° Winkel- jtereo 
Ct Festplattentreibersoftw. ge a NEU 
es E77 ae DER 2 ee 
A.L.F. HD-Software R 9216 Su e 0'0o 
Amiga Sound-Sampler u 
3255 


‚Amiga Harddisk-I 


komplett anschlußfertig 79,-| 


W_ 


«für Amiga 500/100. 
mit dieser Kar ists 
möglich, bis zu 8 weitere 
Karten parallel zu betreiben 
jeder Portist einzeln schait- 
bar 


si2K , 
für ale AMIGA 500, 20008 
bis zu vier verschiedene Bo- 
roibssysteme Im Amiga 

# zwei vierzigpolige Steckpät- 
20 für orginal Kickstart- 


ronnt . 


os für Amiga 500 


Gesamtspeicher 1 MB 
ferig aufgebaute Platine 
#. kein Eingriff in den Rechner 





‚don . 





Hardware-Erweiterungen 


Be Im Amiga 2000 
RE 


NEU ar 
a] 
Amiga Bootselektor 


9224 
- 

‚Amiga Relaiskarte AM, 

für Amiga 50011000. 

8 Kanal/16 Kanal 

mit Steuorelectronic,8 


auf Dis, 9229 
Shugate-Interlace 


© füralle Amiga 




















20 NEU #- 


. Kramga nz 34- 


Be " Aaeßene Pohfereci | Kiokstart-Umschaltplatine | 98,” E 
5 für 2 ROMs , 
& Diilsirung rauscharm u 
fr SpracheundMusik,An | = für2KeksansRoNe 
schluss am Druckerpor © Umschalter 3245 E73 
Sieckanschussemonnen | + plzeparende Bautom | NTSC-PAL-KIT A 
eingebauter Vorerstärker | = ein KeksanROM 12m 


© macht aus NTSCA 


Software auf Diskette 10008ine richtige PAL- 


Ueferumfang enthalten 











9234 


9301 





Version 


Externe Kickstart-Platine 
‚Amiga 500 / 1000 . 


für Amiga 500 / 1000 Funktionen, Speichererweiterungen für A 500 4164-15 
Funken durehAnstecken | + de Amiga-Mouseist tz“ mit kleinen Fehlern an 

an DMAPort dam puraerzubereben [9201-1 Kant intem, 512 & kompleı 41256-12 

Zwei Kickstart-Versionen. © Daide seTamen Im ohne RA, IM: 41256-15 
Umschalter Gehäuse integert 

ereetzidasladenderkick- | *  Migeletente Software gene 6 Monate Garanı 


start bei Amiga 1000 
"brennfähige Module auf Dis 


bei Amiga 1000 durch 



















WORM-Funktion 256 KB * GW-Basie, Disk + Utilities gelöscht 
man Speicher GY-Bic, Handbuch (englisch 
H 2764.25 
Ber £C 1020 System-Diskette 2128.25 
AEX PC 30,0 System-Diskette ara 


u 


Interne Kickstart-Umschalt- 


Kickstart-Umschattplatine 
für 2 ROMs 
2 Kickstan-RONs. 
umsenaltbar 
platzsparende Bauform 


Kickstart Rom 12 
Kickstarı Rom 1A 





2er 


g222 
Amiga Light Mouse &I- 
übernimmt ale Mouse- 


13.3068 ASO0 Handbuch 
A 2000 XT-Emulator-Disk 
Gaeiek 1700/1750, Handbuch 
Imons-Basic, Handbuch 
(060, Handbuch (englisch) 
iskette 


Het für gängige Program- 
me spezielle Manlor 
. sr Abgleich wird 


handliches Design 





ider Pack Comm Distcacd, hier angeb.. 
Sortim., 2DD+ HD, gute Qualität 
EIN BESIC A 2000 Edlin St Disk, 
EGA Wonder, 2.03 20F2, Disk. 
Test-Demo-Diskette a isst 
Demo-Diskette 1541/2031.4040 
MS-DoS 3214 Ui fies + GW-Basic, 


27512-25 


NEU 





37- 





9213 Tuner 80480 mm,220 Vschr leise, 
I fabrikneu 
Virus-Detector Küßter dito, kurz gebraucht, ck. 





A'S0 Netztel, 
A500 Neizteil oJ 
A 2000 Netztell, 
$2000 Netzteil ok, 
Mouse, für Amiga, 
Mouse, für Amiga 
HD-Contröller 2 ik zieht komplett 
Speichererw. AS, SIE.K. Tb 7 
Speicherern. A 1000 (SO) GR, rb_ 
Sricherere. 1000 0x0 Ko 
Emulatorkarte für A2000,nicht 

nz komplett 

board, AT, 103 Tasten, Intern. 
Keyboard, 
Be 

Keyboard, A $00, ungeprüft intern, 


Intern. neuw..0.K. 494 

Miele 1 Keyboari 81000. DIN 10.0 
Spirafkabel Ko, 

33240 Reyboara. Ar 


® füraste Amiga 

& überwacht den Bootblock 
auf Infizierung von Viren 

®  OibEbei Infizierung akkusti 
sches Signal, schützt Ihre 
Oiakatten 

© feine Harewarelosung 

durchgeführter Disk Port 





BE” 
1000 (einzein) 10.0 
intern. rb 8.00 


NEU 
BOOT-ROM-DESIGNER 
rn ARE 


machen Sie Ihr eigene 


9238 






















e 1.Zol-Metaligehause 


isch in Av-Stelung 


ausgelötet 


Nur solange Vorrat 


allen AEX MaKanen 




































0.9 
3.95 
3.98 





Nur solange Vorrat ! 


Eproms 


295 
3.98 
498 





6 Monate Garantie ! 


215 
Amiga DMA-Portadapter 


e für Amiga 50011000 
® der DMA-Port wird verla- 


Commodore IC's Einschaltmeldung selber. | eh-" gen 
m A Diskette und Beschreibung | . ar 3975 & Fardware vom Amiga 1000. 
71 Näuft auf Amiga 500 
ORTEIL s199 A ENTE 
9202 ye preEIsV Amiga / TV / Video Kabel 
Amiga Testboard a0os, Nele üratermiga PREN 4, 
e füralte Amiga k kein TV-Modulatornatig karte mit $-Kanal- 
© Ansetunsfurs0Sche | Aida 3 12 Zoll Floppy dr Amiga kann direkt an AD-Wandler-Applikation 
® Bipoig.2x.3 die Euoscanbuchse des a eragen 
© Rastemass2simmaop: | + rate Amige TVMesogerts angeschios e: Bela ee 
pain ® Gurehgelühner BUS ab- von werden R u 
«  Formatca 100% 110mm schaltbar «Fernseher geht automa- «  Sweikemnbinierbes mi 











Torsten Budesheim 


External-Boot - 
Systemstart außer Haus 


Horch, was kommt von draußen rein... 


Tips & Tricks 


Der Bootvorgang von Diskette war bisher immer nur von dem internen, bezie- 
hungsweise dem als Nummer eins angemeldeten Laufwerk möglich. Selbst un- 
ter der Kickstartversion 1.3 ist es sonst höchstens noch von einer über SCSI- 
Schnittstelle laufenden Festplatte möglich. Hier soll nun mit dem vorliegenden 
Programm ’External-Boot’ eine softwaremäßige Abhilfe geschaffen werden. 


W: das funktio- 
niert, erklären 
wir Ihnen gleich, nur eins vor- 
weg: es ist nicht bei allen Pro- 
grammen möglich! Wie jeder 
weiß, der schon ein wenig mit 
dem Amiga programmiert hat, 
werden Systemaufrufe über so- 
genannte Einsprungtabellen 
getätigt. Dies ermöglicht es, 
das Betriebssystem (Kickstart) 
zu modifizieren, ohne daß Pro- 
gramme, die unter der alten 
Kickstartversion erstellt wur- 
den, abstürzen. So stehen in 
der Execbase-Struktur zwei 
Sprungmarken, über die auch 
vom Betriebssystem beim Boo- 
ten verzweigt wird. Es sind 
dies die Vektoren für die Be- 
triebssystemroutinen ’Open- 
Resource’ und ’OpenDevice’. 
Das Betriebssystem öffnet 
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nämlich das ’trackdisk.devi- 
ce’ für das als Null angemel- 
dete Laufwerk (im Normalfall 
das interne dfo:), um dann 
von diesem die Boot-Blöcke 
zu laden und in ein eventuell 
vorhandenes Bootprogramm 
zu verzweigen. Genau dies 
machen wir uns einfach zu- 
nutze, um von externen Lauf- 
werken zu booten. Wir ver- 
gleichen einfach, ob es sich 
um einen Zugriff auf das 
’trackdisk.devicee handelt, 
und wenn ja, so wird even- 
tuell die Unit 0 gegen unsere 
Unitnummer ausgetauscht. 
Nun werden Sie sich viel- 
leicht fragen, was das 'Um- 
biegen’ der ’OpenResour- 
ce’-Routine dabei noch soll? 
Ganz einfach, es gibt Pro- 
gramme (unter anderem auch 


das Betriebssystem), die für 
kurze Zeit ein Laufwerk für 
andere Tasks mittels der ’Al- 
locUnit’-Funktion der 'disk. 
resource’-Struktur unzugäng- 
lich machen. Damit auch wirk- 
lich das richtige Laufwerk 'be- 
legt’ wird, müssen folglich 
noch Vektoren "umgebogen’ 
werden. Sie können sich jetzt 
wahrscheinlich auch schon 
denken, warum dies nicht bei 
allen Programmen funktio- 
niert. Genau, weil nämlich 
manche Programme andere 
Tasks abschalten und dann di- 
rekt auf die Hardware zugrei- 
fen, um Daten zu laden und so- 
mit erst gar nicht über das Be- 
triebssystem springen. 


Warum das alles, wird sich 
jetzt wohl so mancher fragen. 
Nun, einige Amiga-User be- 


sitzen sicherlich als externes 
Laufwerk ein 5,25“-Lauf- 
werk, und da diese Disketten 
immer noch um einiges billi- 
ger sind als die 3,5-*Zöller“, 
istes doch von Vorteil, so viel 
Programme wie möglich auf 
das externe 5,25“-Laufwerk 
zu kopieren. 


Warum von externen 
Laufwerken booten? 


Dies ist jetzt also auch mit 
(vielen) selbstbootenden Pro- 
grammen möglich. Nun aber 
ein wenig zum Umgang mit 
dem Programm: 

Wenn Sie das Programm star- 
ten, öffnet sich ein Fenster, in 
dem Sie festlegen können, 
von welchem Laufwerk Sie 
booten möchten, welche 
Funktionen Sie "umbiegen’ 
wollen, und welche Funktion 
nach einmaligem Aufruf wie- 
der normal arbeiten soll. 
Zum letzten Punkt folgende 
Erläuterung: Wenn Sie hier 
’beide’ einstellen, so lädt der 
Amiga nur die Boot-Blöcke 
von einem externen Laufwerk 
und fährt dann ganz normal 
mit seiner Arbeit (wie ge- 
wohnt) fort. So ist es hiermit 
zum Beispiel leicht möglich, 
Boot-Block-Viren zu umge- 
hen: indem Sie nämlich in 
das externe Laufwerk eine 
schreibgeschützte Diskette le- 
gen ( mit einem nicht infizier- 
ten BootBlock) und in das in- 
terne Laufwerk Ihre nicht 
schreibgeschützte Arbeitsdis- 
kette, auf die sich ja bei Be- 
trieb eventuell ein Virus 
schreiben könnte! 

Sollten Sie das Programm ein- 
mal verlassen wollen, ohne 
daß es sich im System instal- 
liert, so können Sie das 
’Cancel’- oder das ’Clo- 
se’-Gadget betätigen. Das Pro- 
gramm arbeitet über den 
’CoolCapture’-Vektor der 
Execbase-Struktur und bleibt 
nur für einen Resetvorgang 
im System. Dies wurde mit 
Absicht so gemacht, um nicht 
mit Virus-Checkern im Boot- 
Block oder der Startup-Se- 
quencee in Konflikt zu 
kommen. 

Das Programm wurde mit 
dem Devpac-Assembler 2.0 
erstellt, wobei auf größere In- 
clude-Einbindungen verzich- 
tet wurde, um nicht immer 
beim Assemblieren auf eine 
eventuell vorhandene Fest- 
platte warten zu müssen. So, 
nun aber viel Spaß beim Boo- 
ten von den Externen, 
wünscht Ihnen das AMIGA 
DOS-Team. (br) 
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Listings Mm 
100: moveg #13,do 
101: jsr Move(a6) 
102: move.] RPort,al 
DE ee Eee ee ee Le ee ne a 1085 move.1 #357,d0 
xr* ExternalBoot V1.0 “nn 104: move.] #168,dı 
*..x written by Torsten Budesheim *rr 105: jsr Draw(a6) 
xr.* (ec) 1990 by DMV-Verlag ar 106 
xxx Sprache: Assembler (Devpac) wrr 107: move. GfxBase,a6 
er 108: move.i RPort,al 
109: moveq #3,do 
* Exec-Offsets 110: jsr SetAPen(a6) 
ExecBase 4 11: lea Fragel,ao 
OpenLibrary -30-522 112: move.b #1,d0 
Closelibrary = -30-384 113: bsr print 
OpenDevice -30-414 114: lea Frage0,a0 
AllocMem -30-168 115: bsr print 
Wait -30-288 116: lea Frage2,aö 
GetMsg 30-342 ir: bsr print 
ReplyMsg 30-348 118: lea Frage2_2,a0 
OpenResource = -30-468 119: bsr print 
120: bra.s n2_2 
* Intuition-Offsets 121: 
OpenWindow -30-174 122: warte bsr WhileMsg 
CloseWindow -30-42 123: empi.ı #$200,d0 ;CLOSEWINDOW? 
RefreshGadgets = -30-192 124: beq close_font 
125: empi.ı #$40,d0 
* Graphics-Offsets 126: bne.s warte 
Text = -30-30 127: emp.] #CancelGadget,di 
TextLength = -30-24 128: beq close_font 
Move -30-210 129: emp.] #*Gadgetl,dı 
SetSoftStyle -30-60 130: bne.s nı 
SetAPen -30-312 1313 lea beide_txt_info,a0 
SetFont 30-36 132: move.] #alloc_txt,di 
OpenFont 30-42 133: move.] #beide_txt,do 
CloserFont =BIE 134: bsr NewText 
Draw 30-216 135: bra.s warte 
136: nı emp.1  #Gadget2,dı 
* Labels-Definitionen 137: bne.s n2 
GetUnitID 30 138: lea keine_txt_info,a0 
Allocunit = -6 139: move.] #keine_txt,di 
Freeunit -ı2 140: move.] #beide_txt,do 
INTUI_REV sı 141: bsr NewText 
GRAF_REV wg 142: bra.s warte 
MEMF_PUBLIC = 1 143: n2 emp.] #DriveGadget,di 
CoolCapture = 46 144: bne.s n3 
UserPort = 86 145: n2_2 lea drive_txt_info,a0 
mp_SigBit = 15 146: move.] #driveo_txt,do 
Class = 20 147: move.] #drive3_txt,di 
IAddress = 28 148: bsr NewText 
wd_RPort = 50 149: move.] txt_ptr3-drive_txt_info(a0),a0 
150: moveq #0,d0 
151: move.b 5(a0),do 
SECTION "Programm" ‚CODE 152: subi.b #48,d0 
* Hauptprogramm 153: move.] dO,drive_number 
start: move. ExecBase,a6 154: bsr TestDrive 
move.] #GRAF_REV,dO ‚Version 155: tst.] do 
lea graf_name,al 156: beg.s n2_2 
isr OpenLibrary(a6) 157: bra warte 
move.] dO,GfxBase 158: n3 emp.1  #OkGadget,di 
beq exit 159: bre.s n4 
160: bsr InstallReset 
move.] #INTUI_REV,do ;Version 1sı: bra.s close_font 
lea intui_name,al 162: n4 bsr InstallReset 
jsr OpenLibrary(a6) 163: move.w #$4000,$dff09a ;Reset veranlassen 
move.] dO,IntuitionBase 164: move.] #reset,$b4.w 
beq elose_gfx 165: trap *$d 
166: reset move.w #$2700,sr 
nova.) dO,a6 167: mp $fc0000 
lea NewWindow,ao 1se: 
jsr Openwindow(a6) 169: close_font 
Boya.: SO,M indem 170: ”  move.] GfxBase,a6 
beq sIose_intui 171: move.1 FontPtr,al 
172: jsr CloseFont(a6) 
move, 10.50 173: close_win 
move.1 wd_RPort(a0),RPort ;RastPort merken 3725 = navaı Intufstengake,a 
175: move.] window,a0 
move.] GfxBase,a6 176: jsr Closewindow(a6) 
lea Font,a 177: close_intui 
jsr SpenFontta6) 178: move.i ExecBase,a6 
Maya SÄSTEOREEER 179: move.] IntuitionBase,al 
beg elsuahin 180: jsr Closelibrary(a6) 
MavE.T :d0,a0 181: close_afx 
move RPork,aı 182: move.i ExecBase,a6 
jsr SetFont(a6) 183: move.1 GfxBase,al 
184: jsr Closelibrary(a6) 
move. RPort,al 185: exit moveg #0,do 
move.] GfxBase,a6 186: rts 
moveg #1,d0 187: 
jsr SetAPen(a6) 188: * Schreibt neuen Text in Gadget 
lea Header1,a0 189: * AO: Zeiger auf txt_info 
move.b #2,d0 ‚Font => BOLD 190: * DO: Zeiger auf ersten Text 
bsr print 191: * DI: Zeiger auf letzten Text 
lea Header2,a0 192: NewText 
bsr print 193: movem.] d0/d1/a0-a2,-(sp) 
lea Header3,a0 194: 
bsr print 195: move.] txt_ptr3-drive_txt_info(a0),al 
196: emp.! di,al 
move.1 RPort,al 197: bne.s not_same 
moveq #2,d0 198: move.] dO,txt_ptr3-drive_txt_info(a0) 
jsr SetaPen(a6) 199: bra.s same 
move.] RPort,al 200: not. same 
move. #168,d1 201: _ lea 11(al),al 
Listing: ExternalBoot.s Listing: ExternalBoot.s 
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202: 
203: 
204: 
205: 
206: 
207: 
208: 
209: 
210: 
211: 
212: 
213: 
214: 
215: 
216: 
217: 
218: 
219: 
220: 
221: 
222: 
223: 
224: 
225: 
226: 
227: 
228: 
229: 
230: 
231: 
232: 
233: 
234: 
235: 
236: 
237: 
238: 
239: 
240: 
241: 
242: 
243: 
244: 
245: 
246: 
247: 
248: 
249: 
250: 
251: 
252: 
253: 
254: 
255: 
256: 
257: 
258: 
259: 
260: 
261: 
262: 
263: 
264: 
265: 
266: 
267: 
268: 
269: 
270: 
aTı: 
272: 
273: 
274: 
275: 
276: 
277: 
278: 
279: 
280: 
281: 
282: 
283: 
284: 
285: 
286: 
287: 
288: 
289: 
290: 
291: 
292: 
293: 
294: 
295: 
296: 
297: 
298: 
299: 
300: 
301: 
302: 
303: 


move.i al,txt_ptr3-drive_txt_info(a0) 


same eir.b  FontStyle 
move.] IntuitionBase,a6 
move.] window,al 
sub. a2,a2 
lea Gadget1,ao 
jsr RefreshGadgets(a6) 


movem.1 (sp)+,d0/d1/a0-a2 
rts 


* Testet, ob Laufwerk vorhanden ist 
* DO: Unit 

* Rückgabe; 
* 
Fi 





D0: NULL bei Fehler 
estDrive 
move.] dO,-(spß) 
move.] ExecBase,a6 


lea resource _name,al 
moveg #0,d0 

jsr OpenResource(a6) 
tst.1 do 


beg.s end_test 

move.1 do,as 

move.] (sp),do 

jsr GetUnitID(a6) 

emp.1  #SFFFFFFFF,do ;Laufwerk vorhanden? 
beg.s no_drive 

moveg #0,d0 


no_drive 
addq.1 #1,d0 
end_test 
move.] (sp)+,dıi 
rts 


* Druckt ein String in RastPort 
* 00: FontStyle 

* AO: Zeiger auf Text 

print movem.! d0-d2/a0/al,-(sp) 


bsr.s  WindowsFontStyle ;Font-Style setzen 
moveqg #0,d1 

move.w (a0)+,di 

bsr.s  strien ;Stringlänge holen 
move.) RPort,al 

movem.] d0/d1/a0/al,-(sp) 

move.) GfxBase,as 

jisr TextLength(a6) 

moveq #0,d2 

move.w wd_width,d2 

sub.] do,d2 

divu #2,d2 

movem.] (sp),d0/d1/a0/al 

move.] d2,do 


jsr Move(a6) 
movem.] (sp)+,d0/d1/a0/al 
jsr Text(a6) 


movem.1 (sp)+,do-d2/a0/al 
rts 


* Ermittelt die Länge des Strings 
* AO: Zeiger auf String 

* Rückgabe: 

* 00: Länge des Strings 

strien move.1 a0,-(sp) 


moveg #-1,d0 
getien addq.] #1,dO 
tst.b (a0)+ 
bne.s getien 


move. (sp)+,ao 
rts 


* Verändert den FontStyle für das Window 
* 00: Style 
WindowsFontStyle 

movem.1 d0/a0/al,-(sp) 





and #$ff,do ;Neuer Fontstyle 
move. RPort,al 
moveg #-1,dı ;jEnable 
move. GfxBase,a6 
jsr SetsoftStyle(a6) 
movem.1 (sp)+,d0/a0/al 
rts 
* Wartet auf Aktivitäten im eigenen Window 
* Rückgabe: 
* 00: Class 
* D1: IAddress 
WhileMsg 


movem.] d6/d7/a0/al/a6,-(sp) 


move.1 window,ao 

move.1 UserPort(a0),ao 
move.b mp_SigBit(a0),dı 
moveg #1,do 

181.1 di,do 

move.] ExecBase,a6 


Listing: ExternalBoot.s 











jsr Wait(a6) 
MsgLoop 

move.] window,ao 

move. UserPort(a0),ao 

jsr GetMsg(a6) 

tst.1 do 


beg.s WhileMsg 


move.] do,al 
move.] Class(al),d7 
move.] IAddress(al),d6 
jsr ReplyMsg(a6) 


move. d7,do 

move.1 d6,dı 

movem.1 (sp)+,d6/d7/a0/al/a6 
rts 


* Installiert Reset-Routine 
InstallReset 
move.] ExecBase,a6 
emp. #beide_txt,txt_ptri 
bne.s ncempl 
move.b #1,device_mod 
move.b #1,alloc_mod 
bra.s instl_end 
nempl cmp.] #alloc_txt,txt_ptri 
bne.s ncmp2 
move.b #1,alloc_mod 
eir.b  device_mod 
bra.s instl_end 
nemp2 cir.b alloc_mod 
move.b #l,device_mod 
insti_end 
cmp.! *beide_txt,txt_ptr2 
bne.s ncemp3 
move.b #1,alloc_clear 
move.b #1,device_clear 


bra.s  inst2_end 

ncmp3 cmp.] #keine_txt,txt_ptr2 
bne.s ncmp4 
cir.b alloc_clear 
eir.b  device_clear 
bra.s inst2_end 

nemp4 cmp.l #alloc_txt,txt_ptr2 
bne.s ncmpS 


move.b #1,alloc_clear 
eir.b  device_clear 
bra.s  inst2_end 
nemp5 cir.b alloc_clear 
move.b #1,device_clear 
inst2_end 
jsr inst_reset 
rts 


SECTION "Reset-Routine" ‚DATA 
* Hier beginnt das Programm, das in die 
* Reset-Routine eingebunden wird 





NewReset: 
bsr.s  inst_reset 
tst.] do 
bne.s no_reset_error 
rts 


no_reset_error 
eir,] CoolCapture(a6) 
addi.1 #go_on_reset-NewReset,do 
move. do,ao 
Jmp (a0) 
go_on_reset 
movem.1 do-d7/a0-a6,-(sp) 
move.b device_mod(pc),di 


tst.b dı 
beq.s no_device_modify 
lea NewöpenDevice(pc),al 
lea jmp_00+2(pc),a0 
move.1 OpenDevice+2(a6),(a0) ;jalten Zeiger 
retten 
381: move.1 al,OpenDevice+2(a6) 
382: no_device_modify 
383: move.b alloc_mod(pc),di 
384: tst.b dı 
385: beg.s no_alloc_modify 
386: lea NewOpenResource(pc),a2 
387: lea jmp_OR+2(pc),a0 
388: lea jsr_OR+2(pc),al 
389: move.] OpenResource+2(a6), (a0) ;alten Zeiger 
retten 
390: move.] OpenResource+2(a6), (al) 
391: move.] a2,OpenResource+2(a6) 


392: no_alloc_modify 
393: no_mem 


394: movem.1 (sp)+,d0-d7/a0-a6 

395: rts 

396: 

397: inst_reset 

398: movem.] di1-d7/a0-a6,-(sp) 

399: 

400: move.] #EndReset-NewReset+1,dO ;Mem-Size für 
"AllocMem' 

401: moveg #MEMF_PUBLIC,dI ;Speicherbereich ega 

402: jsr AllocMem(a6) 

403: move.] dO,CoolCapture(a6) ;Zeiger speichern 

404: beg.s end_inst 

405: 


Listing: ExternalBoot.s 
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: Jmp_AU Jjmp 





move.] dO,-(sp) 
move.1 do,al ;Destination 
move.] #EndReset-NewReset,do ;Size 
lea NewReset(pc),a0 ;Source 
 ı move.b (a0)+,(al)+ 
dbf do,11 
moveg #0,do 
lea 34(a6),a0 
move.w #$16,d1 
: IR add.w (a0)+,do 
dbf 41,12 
not.w do 
move.w d0,82(a6) 
move.1 (sp)+,do 
: end_inst 


movem.] (sp)+,d1-d7/a0-a6 
rts 


: * Hier kommt die modifizierte "OpenDevice'-Routine 
: NewöpenDevice 


movem.] d1/d2/a0/al,-(sp) 


lea device_name(pc),al 

: emp_td 
move.b (al)+,d2 ;Byte aus trackdisk.device 
move.b (a0)+,di  ;Byte aus Device-Name (ROM) 
emp.b d2,dı ;identisch? 
bne.s no_dev_clear ;Nein? Dann abbrechen 
tst.b (a0) ;Ende des Device-Namens? 
bne.s cmp_td ;Nein? Dann weiter vergleichen 
bsr.s  changeunit 
move.b device_clear(pc),di 
tst.b dı ;muß Vektor wieder 
beg.s no_dev_clear ;hergestelit werden? 


move. 1 
ktor herstellen 


jmp_0D+2(pc),OpenDevice+t2(a6);alten Ve 


: no_dev_clear 


movem.] (sp)+,d1/d2/a0/al 
jmp_0D jmp SfFfffffe 


device_name 


de.b "trackdisk.device',O 
resource_name 

de.b "disk.resource' ‚0 
device_clear 

de.b o 
alloc_clear 

de.b o 
device_mod 

dc.b ı 
alloc_mod 

dc.b 1 


EVEN 


: drive_number 


de.) o 


: * Ersetzt 'alte' Unit-Nr. durch die eigene 
: changeunit 


tst.1 do ;Unit-Nr. 0? 
bne.s no_intern_boot ;Nein? Dann weiter 
move.] drive_number(pc),dO jeigene Drive-Nr 

holen 
bra.s end_changeunit 


: no_intern_boot 


move.1 di,-(sp) 
move.] drive_number(pc),dı 
emp.!  di,do ;Gleiche Unit-Nr.? 
bne.s not_same_Unit ;Nein? Dann überspringen 
moveg #0,d0 jansonsten -> Unit 0 
: not_same_Unit 
move.1 (sp)+,dı 


: end_changeunit 


rts 


: * Hier beginnt die modifizierte 'AllocUnit'-Routine 
: NewAllocunit 


bsr.s changeunit 

move.1 di,-(sp) 

move.b alloc_clear(pc),dı jnach einmaligem 
tst.b dı ;Aufruf zurücksetzen? 
beg.s no_alloc_clear;Nein? Dann überspringen 
move.] jmp_AU+2(pc),Allocunit+2(a6) 


: no_alloc_clear 


move.1 (sp)+,dı 
srrfffffe 


: * Hier beginnt die modifizierte 'FreeUnit'-Routine 
: NewFreeunit 


bsr.s  changeuünit 


move.] di,-(sp) 
move.b alloc_clear(pc),di jnach einmaligem 
tst.b dı ;Aufruf zurücksetzen? 
beg.s no_free_clear ;Nein? Dann überspringen 
move.] jmp_FU+2(pc),Freelnit+2(a6) 

: no_free_clear 
move. (sp)+,dı 

: jmp_FU jmp $rffffffe 


: * Hier beginnt die modifizierte 'GetUnitID'-Routine 
: NewGetUunitID 


bsr.s  changelnit 
move.] di,-(sp) 
move.b alloc_clear(pc),di ;nach einmaligem 


tst.b di jAufruf zurücksetzen? 


Listing: ExternalBoot.s 
































Nürnberger Public Domain Studio INT EGCHAIN TITEL EST IT) 
Humboldtstr.141 im CCC Humboldtstr.141 im CCC 
8500 Nürnberg 40 ERDE EIGE:] 
Tel.:0911/45 77 54 Fax : 0911 446 72 79 [ORUGRIZEwZ ET Er EP 


Ca.9000 Ca.9000 
Public Domain + Shareware Public Domain + Shareware 
Disketten für Disketten für 
Amiga „Atari ST und PC. Amiga „Atari ST und PC. 
Life u Keite lot EI EN LH | Gratis Katalog - Disk und Info 
ua aK@felnneldii-igeilniieirelziiam für Ihren Computer anfordern ! 





Farbige Disketten Farbige Disketten 








5.25" 2DD 5.25" 2DD 
10Stück 100 Stück 10Stück 100 Stück 
Sela\ZelrAm DIV ERBE RER | Schwarz DMS.90 DMS54.90 
Weiss DM9.90 DM94.90 IRWESS DM9.,90 DM94.90 
Rot DM9.90 DM94.90 [keis DM9.90 DM94.90 
Grau DM9.90 DM94.90 Ikgicel®! DM9.,90 DM94.90 
Gelb DM9.90 DM94.90 Heli) DM9.90 DM94.90 
Blau DIVE Ro ZRI0N | Blau DM9,90 DM94.90 
[o)/ceinte ap] VL A oBWL7.ReeE | Orange DM9.90 DM9A.IO 
3.5" 2DD 3.5" 2DD 
TE TINN 10Stück 50Stück 
Blau DM 11.90 Blau DM1190 - - 
Grau DM11.90 Grau DMI1190 - - 
IRKe); DM17.90 DM85.00 [kei DM17.90 DM85.00 
[co] EP Ace EISKN | Geb 2 DMI17.90 DM85.90 
ee VENATEEBIV EIKE | Grün DM17.90 DM85.90 
5.25" HD 5.25" HD 


10 Stück 5.25" HD DM 12.80 


LEERDISKETTEN SIND NUR ÜBER VERSAND 
ZU BEZIEHEN 


10 Stück 5.25" HD DM 12,80 
LEERDISKETTEN SIND NUR ÜBER VERSAND 
ZU BEZIEHEN 


Versandkosten: 
Nachnahme DM 6.- Vorkasse DM3.- 


Versandkosten: 
Nachnahme DM 6.- Vorkasse DM3.- 





Ordnung und Übersicht 
schaffen die beliebten 
DMV Sammelmappen 





Bitte Bestellkarte benutzen 
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Tips & Tricks 





510: beg.s 
sıl: move. 
512: no_get_clear 

513: move. 


514: jmp_GU jmp 
515: 


no_get_elear ;Nein? Dann überspringen 
jmp_GU+2(pc),GetUnitID+2(a6) 


(sp)+,adı 
$fffffffe 


516: * Hier beginnt die modifizierte 'OpenResource'-Routine 


517: NewOpenResource 





518: movem.] 
519: lea 
520: cmp_dr 
521: move.b 
522: move.b 
523: emp.b 
524: bne.s 
525: tst.b 
526: bne.s 
527: movem.] 
528: jsr_OR jsr 
529: tst.1 
530: beg.s 
531: movem. 1 
532: move. 
533: 
534: lea 
535: lea 
536: move. 
eunit' sichern 
537: move. 
ichern 
538: 
539: lea 
540: lea 
541: move. 
Unit‘ sichern 
542: move.] 
ichern 
543: 
544: lea 
545: lea 
546: move. 
547: move. 
548: 
549: move.b 
550: tst.b 
551: beq.s 
552: move. 
553: no_OR_clear 
554: movem.] 
555: no_open_res 
556: rts 
557: no_res_clear 
558: movem. 


559: jmp_OR jmp 
560: 
561: EndReset 


d1/d2/a0/al,-(sp) 
resource_name(pc),a0 


(al)+,d2 ;Byte aus disk.resource 
(a0)+,di ;Byte aus Resource-Name (ROM) 





d2,dı ;identisch? 

no_res_clear ;Nein? Dann abbrechen 
(al) ;Ende des Device-Namens? 
cmp_dr ;Nein? Dann weiter vergleichen 
(sp)+,d1/d2/a0/al 

$fffffffe 

do 

no_open_res 

d1/a0-a2,-(sp) 


“0,aı jZeiger auf Resource-Base 
Jmp_AU+2 (pc) ,a2 

NewAllocUnit(pc),a0 
Allocunit+2(al),(a2) ;Zeiger auf 'Allo 


a0,AllocUnit+2(al) ;Neuen Zeiger spe 


imp_FU+2(pc),a2 
NewFreelnit(pc),a0 
Freelnit+2(al),(a2) ;Zeiger auf 'Free 


a0,Freeunit+2(al) ;Neuen Zeiger spe 


Imp_GU+2(pc),a2 
NewGetunitID(pc),a0 
GetUnit1D+2(al),(a2) 
a0,GetUnit1D+2(al) 


alloc_clear(pc),di ;Muß Routine wieder 
dı ; hingebogen' werden? 


no_OR_clear ;Nein? Dann überspringen 
jmp_OR+2(pc),OpenResource+2(a6) 


I 


DATABOX 


(sp)+,d1/a0-a2 


(sp)+,d1/d2/a0/al 
srffffffe 


562: 
563: SECTION "Daten" ,DATA 

564: koordinateni 

565: de.w -1,-1,82,-1,82,10,-1,10,-1,-1 
566: 

567: border 

568: dc.w 0,0 

569: de.b 2,1,0,5 

570: de. koordinatenl,0 
571: 

572: beide_txt_info 

573: de.b 1,0,1,0 

574: dc.w 3,1 

575: de.) Font 

576: txt_ptri 

577: de.) beide_txt,o 

578: keine_txt_info 

579: de.b 1,0,1,0 

580: dc.w 1,1 

581: de.ı Font 

582: txt_ptr2 

583: de.ı keine_txt,o 

584: cancel_txt_info 

585: de.b 1,0,1,0 

586: de.w 17,1 

587: dc.) Font,cancel_txt,O 
588: ok_txt_info 

589: dc.b 346,150 

590: dc.w 34,1 

591: de.) Font,ok_txt,O 
592: reset_txt_info 

593: de.b 1,0,1,0 

594: de.w 2,2 

595: de.1 Font, reset_txt,O 
596: drive_txt_info 

597: de.b 1,0,1,0 

598: de.w 44 

599: de.ı Font 

600: txt_ptr3 

so1: de.) drive2_txt,o 
602: 

603: DriveGadget 

604: de.ı o 

605: de.w 144,65,82,10 
606: dc.w 1,3,1 

607: de. border1,0,drive_txt_info,0,0 
608: de.w 6,0,0 

609: CancelGadget 

610: de.) Drivegadget 

sıl: dc.w 268,186,82,10 





Listing: ExternalBoot.s 











612: dc.w 
613: de.) 
614: dc.w 
615: OkGadget 
616: de. 
617: de.w 
sı8: dc.w 
619: de.] 
620: de.w 
621: ResetGadget 
622: dc.ı 
623: dc.w 
624: de.w 
625: dc.ı 
626: de.w 
627: Gadget2 

628: de.ı 
629: dc.w 
630: de.w 
631: de.) 
632: de.w 
633: Gadgetı 

634: de.ı 
635: de.w 
636: dc.w 
637: de. 
638: de.w 
639: 

640: NewWindow 
641: de.w 
642: wd_width 
643: dc.w 
644: de.b 
645: de.ı 
646: ac.1 
647: de.) 
648: de. 
649: de.ı 
650: de.w 
651: NewWwindowName 
652: de.b 
653: intui_name 
654: de.b 
655: FontName 
656: de.b 
657: graf_name 
658: de.b 
659: cancel_txt 
660: de.b 
661: reset_txt 
662: dc.b 
663: ok_txt 

664: de.b 
665: beide_txt 
666: de.b 
667: open_txt 
668: de.b 
669: alloc_txt 
670: de.b 
671: keine_txt 
672: de.b 
673: driveo_txt 
678: de.b 
675: drivel_txt 
676: de.b 
677: drive2_txt 
678: de.b 
679: drives3_txt 
680: de.b 
681: EVEN 

682: Headeri de.b 
683: dc.b 
684: EVEN 

685: Header2 dc.b 
686: EVEN 

687: Header3 dc.b 
688: de.b 
689: de.b 
690: EVEN 

691: Frage de.b 
692: de.b 
693: EVEN 

694: Fragel de.b 
695: de.b 
696: EVEN 

697: Frage2 de.b 
698: de.b 
699: EVEN 

700: Frage2_2 
zo1: dc.b 
702: de.b 
703: EVEN 

704: Font de. 
705: de.w 
706: FontStyle 
707: de.b 
708: 

709: SECTION 


zı1: ds. 
712: GfxBase ds. 
713: FontPtr ds. 
714: RPort ds. 
715: window ds. 
716: 

717: END 


Listing: ExternalBoot.s 


"Reserve" BSS 
710: IntuitionBase 


1 


0,3,1 
border1,0,cancel_txt_info,0,0 
5,0,0 


CancelGadget 

20,194,82,10 

0,3,1 
border1,0,0k_txt_info,0,0 
4,0,0 


Oksadget 
20,178,82,10 

0,3,1 
border1,0,reset_txt_info,0,0 
3,0,0 


ResetGadget 
144,148,82,10 

1,3,1 
border1,0,keine_txt_info,0,0 
2,0,0 


Gadget2 
144,102,82,10 

1,3,1 
border1,0,beide_txt_info,0,0 
1,0,0 


150,21 


370,213 
=1,-1 

$240 

$3100e 

Gadgetı 
0,NewWindowName 
0,0,0,0 

ı 


"ExternalBoot V1.0',0 


“intuition.library',O 





"topaz.font' 
‘graphies.library’,o 
“cance! 


'Reset' 





"ok',o 


Beide ',0 


‘OpenDevice',o 








' OpenRes ' 
' Keine 
"pro: 1,0 
"oprI: 1,0 

Dr2:  ',0 
“ DF3: 





0,18, 'Booten von externen’ 
' Laufwerken!',O 


0,28,'- Durch modifizieren von -',0 
0,37,'- ',39,'OpenDevice',39 

" und/oder ',39, 'OpenResource' ‚39 
el 


0,55,'Von welchem Laufwerk soll' 
gebootet werden?',o 


0,93,'Welche Routine soll modifiziert 
' werden?',O 


0,131, ‘Welche Routine soll nach‘ 
' einmaligem',o 
0,140, ‘Aufruf wieder unmodifiziert 


' arbeiten?',0 


FontName 
8 


0,1 


„runs 
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m sie anzuspre- 

chen beziehungs- 
weise ihnen Nachrichten zuzu- 
senden, erschließen wir uns 
unter anderem folgende Mög- 
lichkeiten: 


- Programme abbrechen, 

- den Ablauf von Program- 
men überwachen bzw. 
fernsteuern, 

- Eingaben simulieren, 

— Ausgaben umlenken, 

- Eigenschaften von Tasks 
verändern, 

- Lage und Größe von Fen- 
stern verändern sowie 

— Requesterausgaben beein- 
flussen. 


Eigene Prozeß- 
adresse entlockt 


Am einfachsten fällt es einem 
Programm, dem Prozeß die 
Adresse zu entlocken, den es 
selbst nutzt. Eine einzige Pro- 
grammzeile genügt: 





ourProc := ADDRESS(Find 
Task(NIL)); 











Die Funktionsprozedur “Exec. 
FindTask“ liefert die Adresse 
der Task, unter der das aufru- 
fende Programm läuft, wenn 
als Parameter “NIL“ überge- 
ben wird. Die Adresse der 
Task ist zugleich die Adresse 
des Prozesses, da Tasks an er- 
ster Stelle in den Verbund von 
Prozeßstrukturen eingefügt 
sind (vergleiche [1], S. 13-14 
oder [2], S. 380 des Literatur- 
verzeichnisses). Die erhaltene 
Adresse ist vom Typ 
“TaskPtr“. Sie kann nicht 
ohne weiteres der Variablen 
“ourProc*“ (Typ Dos.Pro- 
cessPtr) zugewiesen werden. 
Die beiden Typen sind nicht 
zuweisungskompatibel. Ein 
Typentransfer mit “SY- 
STEM.ADDRESS“ beseitigt 
das Hindernis. Der Typ “AD- 
DRESS“ ist zu allen Zeigerty- 
pen kompatibel. Korrekter 
wäre ein Transfer zu dem tat- 
sächlich benötigten Typ. Lei- 
der unterstützt der Compiler 
des M2Amiga den Transfer 
von Zeigertypen nicht. An 
dieser Stelle kann jedoch 
“SYSTEM.CAST“ einsprin- 
gen, das die Typen einfach 
umschaltet: 





ourProc := CAST(Pro- 
cessPtr,FindTask(NIL)); 











Unabhängig von Ihrer Ent- 
scheidung, Typen zu transfe- 
rieren oder umzuschalten, 
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Tips und Tricks 
nicht nur in M2-Amiga 


Prozessieren und 
Exekutieren (letzter Teil) 


Adressen sind für manche Branchen von hoher 
Bedeutung. Wir Programmierer leben davon. 
Heute interessieren uns besonders die Adressen 


von Prozessen. 


wird der Code gemäßListing 1 
erzeugt. Damit ist zumindest 
für das Beispiel erwiesen, daß 
die strenge Typenbindung 
von Modula2 nur die Länge 
des Quelltextes beeinflußt, 
sich jedoch nicht zur Laufzeit 
negativ auswirken muß. Mög- 
liche Typenkonflikte deckt 
bereits der Compiler auf. 


Adressen von Work- 
bench-Prozessen 


Nun wagen wir uns an fremde 
Prozesse heran. In der letzten 
Ausgabe haben wir im Modul 
“WbCall“ die Prozedur “Pro- 
zessAnlegen“ eingesetzt. Sie 
ist als Listing 2 abgedruckt. 
Ausgehend von der “Process- 
Id“, die “CreateProc“ liefert, 
läßt sich die Adresse des neu- 
en Prozesses errechnen. Wer- 
fen Sie nochmals einen Blick 
auf die Prozeßstruktur. Die 
“ProcessId“ ist ein redefinier- 
ter “*MsgPortPtr“, der auf den 
Message-Port weist, der nach 
der Task in die Prozeßstruk- 
tur eingelagert ist. Somit ist 
die Adresse des Message-Port 
lediglich um die Länge der 
Task-Struktur zu verringern, 
um die Adresse des Prozesses 
zu erhalten. Genau das erfolgt 
in Listing 2. 

In den meisten Fällen geht al- 
les glatt. Dennoch sollte man 
sich davon überzeugen, daß 
“CreateProc“ auch wirklich 
erfolgreich ablief (zum Bei- 
spiel mit Arts.Assert), bevor 
man mit der Adreßkalkula- 
tion beginnt. Dennoch kommt 
es bei schnelleren Systemen 
(68020/30) vor, daß die 
Adreßberechnung bereits ab- 
geschlossen ist, bevor der 
Prozeß voll eingerichtet wur- 
de. Dieses Problem ist leicht 
mit “FindTask“ zu lösen. Li- 
sting 2a zeigt das Vorgehen. 
In dem Beispiel ist “etwas Si- 
cherheit“ eingebaut. Der Auf- 
ruf von “FindTask“ wurde in 


eine Schleife gepackt, um si- 
cherzustellen, daß der Prozeß 
auch wirklich vom Betriebs- 
system verwaltet wird. In den 
Looping tritt das Programm 
nur ein, wenn “CreateProc“ 
erfolgreich war. Folglich gibt 
es den Prozeß. Wir lassen ihn 
solange suchen, bis “Exec“ 
sich den Namen entreißen 
läßt, und verlassen die 
Schleife. 

Und wie verfährt man bei Pro- 
zessen, die die Workbench 
anlegt, wenn ein Programm 
durch Anklicken von Icons 
zum Leben erweckt wurde? 
Der neue Prozeß trägt den Na- 
men des, gestarteten Pro- 
gramms. Überzeugen Sie sich 
mit “XOPER“ [3] oder mit 
“ARTM“ [4] davon. Somit 
kann “FindTask“ auch hier 
“zuschlagen“. 


Adresse eines 
“Background CLI“ 
erschleichen 


Bleibt uns noch der Fall *Mei- 
er“, der Prozeß mit dem Aller- 
weltsnamen “Background 
CLI“. Erinnern Sie sich noch 
an die Ausführungen in der 
Ausgabe 5/90? Wir stellten 
damals fest, daß mit 
“Dos.Execute“ angelegte Pro- 
zesse stets den Namen “Back- 
ground CLI“ tragen. Wir sto- 
ßen nun an die Grenzen der 
Systemroutine “FindTask“, 
die uns nur die Adresse eines 
Prozesses (einer Task) liefern 
kann. Ist es die von uns ge- 
suchte? Selbst ein wiederhol- 
ter Aufruf von “FindTask“ 
muß nicht zum gewünschten 
Ergebnis führen, weil die vom 
Betriebssystem angelegten 
und verwalteten Listen der 
Tasks stets von vorne durch- 
sucht werden. Genug gejam- 
mert, her mit der Lösung! 

Ein einfacher Weg, die “Mei- 


ers“ zu überlisten, besteht 





darin, sämtliche bestehenden 
“Background CLI“ vor dem 
Aufruf von “Dos.Execute“ in 
“Müller“ umzutaufen. Damit 
sind die Voraussetzungen ge- 
schaffen, daß “FindTask“ auf 
Anhieb das benötigte Ergeb- 
nis liefern kann. Als fairer 
Nutzer des Betriebssystems 
sollte man die “Müllers“ 
schnell wieder als “Meiers“ 
umstempeln, wenn “Find- 
Task“ seine Aufgabe abge- 
schlossen hat. Die beschriebe- 
nen Arbeiten leistet die Routi- 
ne “AendereTaskName“ des 
Listing 3. In dem Namen wird 
das Leerzeichen zwischen 
“Background“ und “CLI* ge- 
ändert. Mehr ist zur Unter- 
scheidung nicht notwendig. 
Sie könnten auch anders ver- 
fahren, sollten jedoch einen 
Namen wählen, der die Länge 


der Zeichenkette “Back- 
ground CLI* nicht über- 
schreitet. 


Die neue Routine könnten Sie 
zum Beispiel mit dem Modul 
“BackgroundCLI“, Listing 4, 
erproben und sich mit 
“ARTM“ von der Funktions- 
fähigkeit überzeugen. Das 
Modul zeigt auch, wie es si- 
cher möglich ist festzustellen, 
ob der mit “Dos.Execute“ an- 
gelegte Prozeß auch wirklich 
existiert. Auf die Routine 
“ProzessAbbrechen“, die von 
der Prozeßadresse Gebrauch 
macht, gehen wir später ein. 


Slot-Maschine 


Das Betriebssystem (Dos) 
führt in der Datenstruktur 
“Dos.TaskArray“ (siehe [1], 
Seite 13-16) über die CLI-Pro- 
zesse Buch, das heißt über 
Prozesse, die mit Mitteln des 
“Dos“ angelegt wurden. Aus- 
gehend von der Arbeitsweise 
des “Dos“, einen neu angeleg- 
ten CLI-Prozeß in die erste 
freie Position des “TaskAr- 
ray“ einzutragen, ist es uns 
nun ein leichtes, an die 
Adresse des Prozesses heran- 
zukommen. Vor dem Aufruf 
von “Dos.Execute...“ ermit- 
teln wir die erste freie Posi- 
tion, lesen später die “Process- 
Id“ heraus und berechnen die 
Adresse, wie bereits in Li- 
sting 2 praktiziert. In dem 
Modul “TaskArray“ (Listing 
5) testen wir unser Vorgehen. 
Damit ist ein Weg eröffnet, 


auch ohne Umbenennung 
von Prozessen auszu- 
kommen. 


Tauchen wir nun tiefer in Li- 
sting 5 ein: Das Programm ist 
nur in einer CLI-Umgebung 
lauffähig, da ein Prozeß-Win- 
dow vorausgesetzt wird (3. 
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Parameter von Dos.Execute = 
NIL). Durch Test der Varia- 
blen “Arts.wbStarted“ ist die 
Voraussetzung garantiert. 

Es gilt nun den ersten freien 
Slot (Schlitz), das heißt die 
Adresse des ersten Speicher- 
platzes innerhalb des “Task- 
Array“ mit dem Eintrag “NIL“ 
festzustellen. Bei Verwen- 
dung von “Dos.Execute“ 
ohne “run“ im ersten Parame- 
ter hätten wir dann die Adres- 
se, an der das Betriebssystem 
die gesuchte Referenz auf den 
angelegten Prozeß einträgt. 
Unser Fall liegt jedoch ein 
wenig anders, weil wir “run“ 
im ersten Parameter verwen- 
den, um einen asynchronen 
Prozeß zu kreieren. Dieses 
Vorgehen hat zur Folge, daß 
erst der zweite freie Slot die 
von uns gesuchte “ProcessId“ 
aufnimmt. Der erste freie Slot 
wird nur temporär genutzt. 
Nun ist auch die Funktion der 
Routine “Uebernaechster- 
Slot“ verständlich. 
“UeberNaechsterSlot“ ist auf- 
zurufen, bevor der asynchro- 
ne Prozeß angelegt wird. Als 
Ergebnis wird ein Zeiger auf 
das Element (Langwort) des 
“TaskArray“ geliefert, in dem 
das Betriebssystem die “Pro- 
cessId“ vermerkt. Nach Start 
des Prozesses mit “Dos.Exe- 
cute“(ADR“run...“*) muß et- 
was Zeit (Dos.Delay(50)) ver- 
streichen, bis die *ProcessId“ 
eingetragen ist. (Alternativ 
zur gewählten Verzögerung 
hätte auch mit einem *LOOP* 
sinngemäß zu Listing 2a gear- 
beitet werden können.) Die 
Adresse des Prozesses wird 
entsprechend Listing 2 er- 
rechnet. 


Handbremse 
anziehen 


Asynchrone Prozesse sollten 
sich von selbst terminieren 
oder von außen abbrechbar 
sein. Die Routine “ProzessAb- 
brechen“ (Listing 4) tut genau 
das, was ihr Name verheißt. 
Aus der Prozeßstruktur wird 
die Nummer des CLI-Prozes- 
ses gewonnen, in ein ASCI- 
Zeichen umgewandelt und in 
die Zeichenkette “abbruch“ 
eingebracht, dem ersten Para- 
meter bei dem Aufruf von 
“Dos.Execute“. Wir lassen 
den CLI-Befehl “C:break“ für 
uns erfolgreich arbeiten. 
Wenn es funktioniert, ist auch 
der Beweis erbracht, daß wir 
die richtige Prozeßstruktur zu 
fassen bekommen haben. Ha- 
ben Sie schon einmal ein Pro- 
gramm mit “CTRL-C“ abge- 
brochen? Der manuelle Vor- 
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gang wird in Listing 6 durch 
Übermittlung des Signals mit 
der Nummer 12 ersetzt, das 
als “Exec.ctrlC“ deklariert ist. 


Notbremse 


Warum fassen wir eigentlich 
Prozesse mit Samthandschu- 
hen an und praktizieren den 
“Rausschmiß*“ nicht mit 
“Exec.RemTask“? Auch die- 
ser Weg wäre gangbar, quasi 
als Notbremse. Dem Laufzeit- 
system wäre dann die Chance 
genommen, Ressourcen ord- 
nungsgemäß an das Betriebs- 
system zurückzumelden. Wir 
hätten nachzuarbeiten, zum 
Beispiel Fenster und Dateien 
zu schließen. 

Um die Dinge praktisch zu er- 
proben, starten Sie bitte den 


Compiler “m2c“ von der 
Workbench und anschlie- 
ßend das Miniprogramm 


“KillM2c“ (Listing 7). Das 
Fenster mit dem Titel “m2c“ 
bleibt geöffnet. Mit dem 
“ARTM“ könnten Sie feststel- 
len, daß auch der Message- 
Port “m2c“ weiterhin besteht. 
Auch der Arbeitspeicher 
bleibt mit dem Code des Mo- 
duls “m2c“ belegt. Weiterhin 
könnten Sie alternativ zu 
“Exec.RemTask“ Listing 6 in 
“KillM2c“ einbauen, um den 
Unterschied selbst zu er- 
fahren. 

Es bedarf nicht immer eines 
Tochterprozesses, um aus ei- 
nem Programm heraus ein an- 
deres zu starten. Insbesonde- 
re, wenn auf Ergebnisse ge- 
wartet werden muß, also bei 
synchronen Abläufen, bietet 
es sich an, “konventionelle 
Mittel“ einzusetzen und auf 
ohnehin nicht genutzte Mög- 
lichkeiten des Multitasking 
zu verzichten. 


Recht auf CPU ohne 
Process & Execute 


In Listing 8 ruft das Modul 
“CliStart“ den Compiler auf, 
um sich selbst zu übersetzen. 
Das Modul ist lauffähig. Es 
setzt voraus, daß das aktuelle 
Verzeichnis auf das Projekt 
gerichtet ist, welches “Cli- 
Start“ enthält. 

Die eigentliche Arbeit leistet 
die Prozedur “StartModule“, 
die als Parameter zwei Zeiger 
auf Zeichenketten erwartet, 
auf den Modulnamen (nebst 
Pfad) und auf etwaige Argu- 
mente. Die Parameter überge- 
ben wir in Registern (zur 
Technik siehe Amiga Dos 
1/90, Seite 68). Die Wahl fiel 
nicht zufällig auf d1 und ao. 
Beim Laden des Moduls 


(Dos.LoadSeg) wird der Zei- 
ger auf dem Modulnamen in 
di erwartet. Beim Start eines 
Programms werden die Para- 
meter gemäß Amiga-Pro- 
grammierkonvention in a0 
und dO vorausgesetzt (siehe 
dazu ausführlich [2], Seite 
389 oder [5], Seite 594). 


Nichts geht ohne 
Liste 


Das Betriebssystem verwaltet 
die einzelnen Codeblocks ei- 
nes Programms in einer Seg- 
mentliste ([2], Seite 356), de- 
ren Definition nicht Bestand- 
teil der Schnittstellenmodule 
ist. Folglich mußten wir den 
Datentyp selbst definieren. 
Die Elemente der Liste sind 
über “next“ verknüpft. Uns 
interessiert das Element 
“code“. Hier beginnt jeweils 
das erste Byte eines Code- 
blocks. Die Länge wurde will- 
kürlich angegeben. Eine Va- 
riable dieses Typs wird nicht 
angelegt, somit auch kein Ar- 
beitsspeicher dafür bean- 
sprucht. Wir benötigen ledig- 
lich den Zeiger auf das erste 
Listenelement, genauer auf 
den Anfang des Codes. Den 
Zugriff auf das erste Segment 
erhalten wir mit: 





segment := LoadSeg(module); 











Mit  “ADR(segmentt.code)* 
haben wir den Anfang des 
Programms ermittelt. 


Prozedurvariable, 
ein Vielkönner 


Und wie soll das geladene 
Modul gestartet werden ? Nur 
in Assembler scheint das mit 
einem “jsr (address)“ ganz 
einfach zu sein. Modula er- 
möglicht den Sprung auf glei- 
che Weise mit Hilfe von Pro- 
zedurvariablen, in unserem 
Fall mit “callModule“ vom 
Typ “ProgAufruf“. Die Varia- 
ble arbeitet mit einem Para- 
meter des Typs LONGINT. 
Eine Prozedurvariable ist wie 
ein Prozeduraufruf zu verste- 
hen. Parameter werden nor- 
malerweise auf dem Stack 
übergeben. Und genau da er- 
wartet das Betriebssystem die 
Länge des verfügbaren Stack 
bei Aufruf eines Programms 
([2], Seite 388). Wir können 
somit mühelos den verfügba- 
ren Stack als Parameter bei 
Aufruf der Prozedurvariablen 
übergeben. 

Um Programmieraufwand zu 
sparen, haben wir vereinfa- 


chend angenommen, daß 200 
Byte des Stacks (des Prozes- 
ses) bereits belegt sind. Das 
Laufzeitsystem “Arts“ hält für 
uns die Stacklänge bereit. Wir 
hätten sie auch direkt der Pro- 
zeßstruktur entnehmen kön- 
nen. 

Den Modulstart bereiten wir 
durch 





CallModule := 
ADR(segmentt.code); 





vor und mit 





returnCode := CallModu- 
le(stackSize - 200); 











geht es dann los. Es erfolgt ein 
“jsr (a3)“ zum zu startenden 
Modul. Wir haben somit Regi- 
ster wie folgt eingesetzt: 





a0: Zeiger auf Zeichenkette 
mit Argumenten 

do : Länge der Zeichen- 
kette 

a3: Adresse des geladenen 
Codes 

sp: Stacklänge 











Elegant, oder? Schauen Sie 
sich doch einmal die Codege- 
nerierung mit “DisObject“ [6] 
an. 

Den “returnCode“ wollen wir 
auch noch kurz besprechen. 
Alle unseren bisherigen Be- 
mühungen, die echten Re- 
turn-Codes von Programmen 
zu erhalten, scheiterten z.B. 
an der Arbeitsweise von 
“Dos.Execute“. Bei direktem 
Start von Programmen, wie in 
Listing 8, erhalten wir ent- 
sprechend der Amiga-Pro- 
grammierkonventionen Rück- 
gabewerte in dO, somit in der 
Variablen “returnCode“. 


Workbench zieht 
gleich 


Das Programm gemäß Listing 
8 arbeitet nur bei Start vom 
CLI. Mit dem Wissen aus 
AMIGA DOS 6/90 können wir 
schnell eine Lösung für die 
Workbench schaffen. Listing 
9 zeigt das Vorgehen. Im we- 
sentlichen ist die Prozeßstruk- 
tur um eine teilweise initiali- 
sierte CLI-Struktur zu ergän- 
zen. Weiterhin ist ein Ausga- 
befenster bereitzustellen. 
Versäumen Sie es nicht, den 
Stack im Icon für das Modul 
“WorkBenchCliStart“ aufetwa 
15000 zu setzen, um dem Com- 
piler die notwendigen Arbeits- 
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bedingungen zu schaffen, oder 
unterlassen Sie es, um zu te- 
sten, ob der Return-Code 
wirklich bereitgestellt wird. 


Anregung 


zeigt, auf asynchrone Prozes- 
se zuzugreifen und synchrone 
durch eine “Unterprogramm- 
technik“ zu ersetzen. Was aber 
bleibt zu tun, wenn die Länge 
des Stacks eines laufenden 


Werkstatt 


aber die Möglichkeit, der 
Taskstruktur je nach Bedarf ei- 
nen beliebigen Stack zu ver- 
passen. Schicken Sie uns Ihre 
Lösung, insbesondere wenn 
Sie mit mehreren Program- 
miersprachen realisiert wer- 
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Listings 








VAR ourProc : ProcessPtr; 
BEGIN 


(& Typenkon 
(* ourProc 





rtierung *) 
ADDRESS(FindTask(NIL)); *) 





: (Typenumschaltung *) 
10: ourProc := CAST(ProcessPtr,(FindTask(NIL))); 


12: MOVE.w #: 


0,A1l ; Setze Parameter NIL 
13: MOVE.L -56(PC),A6 ; 


hole Adr Exec-Lib 
FindTask 
Ergebnis nach ourProc 


14: JSR -294(A6) 
15: MOVE.L DO, -8(A4) 





ı 
2: VAR ourProc : ProcessPtr; 
3 
4: PROCEDURE ProzessAnlegen (VAR stMsg wBStartup); 
5: BEGIN 
6: WITH stMsg DO 
7 process := CreateProc(ADR(ProcName),2, 
8 segment, 30000); 
3 (* Prozessadresse errechnen *) 
ourProc := ADDRESS(process); 
DEC(ourProc,TSIZE(Task)); 
END; 
END ProzessAnlegen; 








1: 

2: VAR ourProc : ProcessPtr; 

3: 

4: PROCEDURE ProzessAnlegen (VAR stMsg : WBStartup); 
5: BEGIN 

s WITH stMsg 00 

7 process := CreateProc(ADR(ProcName),2, 

8 segment, 30000); 

9 Assert(process # NIL, ADR("kein Prozess")); 
ı0 END; 

ı1 LOOP 

12 ourProc := ADDRESS(FindTask(ADR(ProcName))); 





IF ourProc # NIL THEN 
EXIT 
15: END; 


END; 
17: END ProzessAnlegen; 











3e 

2: CONST BackgroundName = "Background CLI"; 

3: 

4: PROCEDURE AendereTaskNamen(VAR name:ARRAY OF CHAR 
5 zeichen : CHAR); 
6: VAR ourTask : TaskPtr; 

7 namePtr : POINTER TO ARRAY[O..15] OF CHAR; 
8: gesucht : ARRAY[O..15] OF CHAR 

9: BEGIN 
10: Str.Copy(gesucht, name); (* Ziel, Quelle * 
11 LOOP 

ı ourTask := FindTask(ADR(gesucht)); 

ı IF ourTask # NIL THEN 

ı namePtr := ourTask“ .node.name; 

ı (* Background CLI *) 

ı (* P *) 

1 (* zeichen *) 

1 namePtr“[10] := zeichen; 

ı Str.Copy(name, namePtr"); 
2 ELSE 
2 EXIT 
2 END; 
2 END; 

24: END AendereTaskNamen; 


Listing: Modula-Tricks 








MODULE BackgroundCLI; 
FROM Arts IMPORT 
BreakPoint, 
Dos IMPORT 
Delay, Execute, 
Exec IMPORT 
FindTask, 
FROM Str IMPORT 
Copy, Length; 
FROM SYSTEM IMPORT 
ADDRESS, ADR; 
FROM Terminal IMPORT- 
Write, Writeln, 


wbStarted; 
FROM 
ProcessPtr; 
FROM 
TaskPtr; 


Writestring; 


CONST BackgroundName = "Background CLI"; 

VAR taskName 
ourProc 
done 


ARRAY[O..15] OF CHAR; 
ProcessPtr; 
LONGINT; 





PROCEDURE AendereTaskNamen(VAR name:ARRAY OF CHAR 
zeichen : CHAR); 


(* bitte aus Listing 3 kopieren *) 
END AendereTaskNamen; 


PROCEDURE CommandNameAusgeben(proc:ProcessPtr); 
VAR 


namePptr : POINTER TO ARRAY[O..15] OF CHAR 
BEGIN 
WriteString("Prozessname a 
WITH proc” 


namePtr := task.node.name; 
WriteString(nameptr“); Writeln 


namePtr := ADDRESS(c1j”.commandName); 
INC(namePtr); 
WriteString("Programmname : "); 
WriteString(namePtr"); Writeln; 


END; 
END CommandNameAusgeben; 
PROCEDURE ProzessAbbrechen(proc 
CHAR; 


VAR procNummer 
abbruch 


ProcessPtr); (*PA*) 
ARRAY[O..21] OF CHAR; 


laenge LONGCARD; 
BEGIN 
Delay (150); 
procNummer := CHAR(proc’.taskNum + 30H); 
abbruch := "run c:break " 
laenge := Length(abbruch); 


abbruch[laenge) := procNummer; 

abbruch[laenge + 1] := 0C 

done Execute(ADR(abbruch), 
END ProzessAbbrechen; 





NIL, NIL); 


IF " wbStarted THEN 
taskName := BackgroundName; 
AendereTaskNamen(taskName, '*"); 
done := Execute(ADR("run m2:m2c") NIL,NIL); 
(* Es werden zwei Prozesse angelegt und der 














67: erste wieder aufgehoben. Das kostet Zeit. *) 
68: Delay 

69: ourProc ADDRESS(FindTask(ADR(BackgroundName))) 
70: CommandNameAusgeben(ourProc); 

Ta AendereTaskNamen(taskName, : 

72: ProzessAbbrechen (ourProc); 

73: END; 


74: END BackgroundCLI. 





: MODULE TaskArrayj 


FROM Arts IMPORT 
BreakPoint, 

IMPORT Dos; 

FROM Dos IMPORT 
Delay, 

kArrayPtr; 

FROM Exec IMPORT 


wbStarted; 





DosLibraryPtr, Execute, ProcessPtr, Tas 


Task; 
FROM Str IMPORT 

copy, Length; 
FROM SYSTEM IMPORT 





Listing: Modula-Tricks 
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ADDRESS, ADR, SETREG, TSIZE; 


VAR 
ourProc : ProcessPtr; 


PROCEDURE ProzessAbbrechen(proc : ProcessPtr); 
(* Bitte aus Listing 4 kopieren *) 


END ProzessAbbrechen; 


TYPE TaskSlotPtr = POINTER TO LONGINT 


PROCEDURE UebernaechsterSlot() : TaskSlotPtr; 
VAR dosLib : DosLibraryPtr; 
slotPtr : TaskSlotPtr; 


PROCEDURE NaechsterSiot(VAR sItPtr : TaskSlotPtr); 
BEGIN 
WHILE sitPtr” # NIL DO 
INC(s1tPtr, 4); 
END; 
END NaechsterSlot; 








BEGIN 
dosLib ADR(Dos); 
slotPtr ADDRESS(dosLib”.root“.taskArray); 


NaechsterSiot(slotPtr); 
INC(slotPtr, 4); 
NaechsterSlot(slotPtr); 
RETURN slotPtr; 

END UebernaechsterSlot; 


VAR expectedSiot : TaskSlotPtr; 


BEGIN 
IF “ wbStarted THEN 
expectedSlot := UebernaechsterSlot(); 
SETREG(O, Execute(ADR("run m2:m2c"),NIL,NIL)); 
(* Es werden 2 Prozesse angelegt und der erste 
wieder entfernt. Das kostet Zeit.*) 
Delay(50); 
ourProc := ADDRESS(expectedSiot“); 
DEC(ourProc, TSIZE(Task)); 
ProzessAbbrechen(ourProc); 
END; 
END TaskArray. 





VAR aufzustartendesModul, 
modulParameter : STRING; 
modulErgebnis : LONGINT; 


PROCEDURE StartModule(module {di}, 
arguments {a0) : STRPTR) 
LONGINT; 


TYPE ProgAufruf = PROCEDURE(LONGINT) : LONGINT; 
Segment = RECORD 
next : BPOINTER TO Segment; 
code : ARRAY[O..99] OF BYTE; (* dummy *) 








END; 
VAR callModule : ProgAufruf; 
segment : BPOINTER TO Segment 
laenge : LONGINT; 
returncode : LONGINT; 
BEGIN 
segment := LoadSeg (module); 
IF segment # NIL THEN 
callModule := ADR(segment”.code); 
laenge := Length(arguments”); 
arguments”[]aenge] 7 
SETREG(dO, laenge); 
enneturnCode := callModulelstacksize - 200); 
RETÜRN returncode; 
END StartModule; 
BEGIN 
aufzustartendesModu] "m2:m2c"; 
modulParameter "CliStart 





modulErgebnis StartModule 
(ADR(aufzustartendesModul), 
ADR (modu]Parameter)); 
WriteString("Compiler Ergebnis-Code : ") 
Writelnt(modulErgebnis, 3); Writeln; 
END CliStart. 











PROCEDURE ProzessAbbrechen(ourTask : ADDRESS); 


BEGIN 
Delay (50); (* zur Sicherheit *) 
Signal(ourTask, LONGSET{ctriC}); 
END ProzessAbbrechen; 


ounsuns» 





MODULE Kil1M2c; 
FROM Arts IMPORT Assert; 


FROM Exec IMPORT FindTask, RemTask, TaskPtr 
FROM SYSTEM IMPORT ADR; 


VAR killTask : TaskPtr; 


vonousunn 


BEGIN 
killTask := FindTask(ADR("m2c")); 
Assert(kil]Task # NIL, ADR("m2c nicht da")); 
RemTask (kil1Task); 

14: END Kil1M2c. 








MODULE CliStart; u 
(x SF- SR- SS- SV- $Z- *) 
FROM Arts IMPORT stackSize; DATABOX 


FROM ASCII IMPORT If; 
FROM Dos IMPORT LoadSeg; 
FROM InOut IMPORT 
Writelnt, Writeln, WriteString; 
FROM Str IMPORT Length; 
FROM SYSTEM IMPORT 
ADDRESS, ADR, BYTE, SETREG 


de 
2 
3 
4: 
8% 
6: 
78 
8: 
9: 
10: 


TYPE STRING 
STRPTR 


ARRAY[O..49] OF CHAR; 
POINTER TO STRING; 


CONST a0 = 108; dO = 0B; di = 18; 





Listing: Modula-Tricks 











MODULE WorkBenchCliStart 
(* $F- $R- $5- $V- $Z- *) 


FROM Arts IMPORT stackSize, wbStarted; 
FROM ASCII IMPORT If; 
FROM Dos IMPORT 
Close, CommandLineInterface, LoadSeg, 
newFile, Open, ProcessPtr, UnLoadseg; 
FROM Exec IMPORT FindTask; 
FROM InOut IMPORT 
Writelnt, Writeln, WriteString; 
FROM Str IMPORT Length; 
FROM SYSTEM IMPORT 
ADDRESS, ADR, BPTR, BYTE, SETREG; 





vonsousune 





TYPE STRING 
STRPTR 


ARRAY[O..49] OF CHAR; 
POINTER TO STRING; 


CONST a0 = 108; dO = 08; di = 1B; 


VAR aufzustartendesModul, 


modulParameter : STRING; 
modulErgebnis : LONGINT; 


ourProcess : ProcessPtr; 
celiStruktur ! CommandLineInterface 


PROCEDURE StartModule(module {di}, 
arguments {a0} : STRPTR) 
LONGINT; 
(* bitte aus Listing 8 uebernehmen *) 
END StartModule; 


PROCEDURE ProcessPatchen (proc : ProcessPtr); 


















BEGIN 
WITH proc” DO 
a1: eis Open(ADR("CON:0/0/400/200/ WBStart "), newr 
ile); 
5 cos := cis; 
e1i BPTR(ADR(c1iStruktur)) 
WITH c1i” DO 
standardInput eis; 
eurrentInput eis; 
standardOutput cos 
standardOutput cos; 
defaultStack := (stacksize - 200) DIV 4; 
END; 
END; 


END ProcessPatchen; 


BEGIN 
IF wbStarted THEN 
ourProcess := ADDRESS(FindTask(NIL)); 
ProcessPatchen(ourProcess); 
END; 


(* bitte hier Modulrumpf aus Listing 8 einfuegen *) 
IF wbStarted THEN 


Close(ourProcess”.cis); 
END; 





66: WorkBenchCliStart. 


Listing: Modula-Tricks 
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Gewußt wie! 


Die Seiten für Einsteiger 
und Fortgeschrittene 


Hier sind sie wieder, unsere Kurztips für das 
schnelle Nachschauen. Ob CLI oder BASIC, Assem- 
bler oder Workbench - hier finden Ratsuchende 
Hilfe. Doch nun haben unsere Leser das Wort. 


Rund um den Amiga 


Hier ein Tip für alle, die mit ihrem Amiga längere Berech- 
nungen durchführen (zum Beispiel bei Animationspro- 
grammen, Graphiken, Ray-Tracing, Crunchern und so 
weiter): 

Wenn man über eine längere Zeit seinen Amiga etwas be- 
rechnen läßt, spart man Zeit, indem man einfach den Moni- 
tor abschaltet. Dies wird vom Amiga erkannt, und er hat 
mehr RAM für das Berechnen! 

Hier ein kleines Programm in Amiga-BASIC, mit dem Sie 
die Koordinaten der Maus abfragen können: 


wind&=WINDOW(7) 

WHILE 1 
LOCATE 1,1 'Hierher schreibt das Programm die Koordinaten! 
PRINT PEEKW(wind&+14) ‚PEEKW(wind&+12) 

WEND 


Eine Zentrierung für die Textausgabe in Amiga-BASIC läßt 
sich so realisieren: 


SUB ZENTR (a$) STATIC 
POKEW WINDOW (8)+36, WINDOW (2) /2-LEN(a$)*4 
PRINT a$ 

END SUB 


Der Aufruf lautet demnach: 


ZENTR "Dieser Text steht ganz genau! 
ZENTR">>>>>> INDERMITTE I <<< <<<!" 


(Kai Bühler/jb) 


Backup-Test (GFA-BASIC) er 


Wenn man im GFA-BASIC-Editor Programme abspeichert, 
prüft der Interpreter, ob das zu speichernde File schon exi- 
stiert und legt in diesem Fall ein Backup-File an, das dem 
letzten Stand des gespeicherten Files entspricht. Dies ist 
sehr nützlich, wenn man einen Fehler gemacht hat und 
noch einmal den Stand vor der letzten Änderung abrufen 
möchte. 

In eigenen Programmen wird nun diese Backup-Abfrage 
vom Interpreter nicht durchgeführt, wenn man Files mit 
»OPEN ...« öffnet und Daten speichert. 

Es wäre aber durchaus nützlich, wenn man zum Beispiel in 
einer Dateiverwaltung immer noch den letzten Stand abru- 
fen könnte. Dazu bindet man einfach die Funktion »BACK- 
UP« in seine Programme ein: 

Bevor ein File mit »OPEN« geöffnet wird, wird die Funktion 
aufgerufen, und man erhält einen Wert, der anzeigt, ob ein 
Backup-File angelegt wurde oder nicht; der Aufruf: 


antwort! = @backup(file$) 
oder 
antwort! = FN backup(file$) 
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Man erhält entweder »TRUE«, - das heißt, »file$« existiert 
schon und Backup wurde angelegt, oder »FALSE«, - 
»file$« existiert nocht nicht, kein Backup angelegt. Wenn 
man an der Anwort der Funktion nicht interessiert ist, kann 
man auch einfach den VOID-Befehl des GFA-Interpreters 
benutzen. 


VOID @backup(file$) 


führt die Funktion aus, liefert aber keine Antwort. 


Funktionsweise: Die Funktion »BACKUP(FILE$)« unter- 
sucht, ob das zu speichernde File schon existiert. Der Name 
des Files ist in »file$« abgelegt und kann auch einen vollen 
Pfad enthalten. Existiert das File schon, wird das eventuell 
auch schon vorhandene Backup-File gelöscht und das ge- 
speicherte File in »FILE$.bak« umbenannt. Danach kehrt 
die Funktion zum Aufruf zurück, und das File kann geöff- 
net werden, um die Daten zu speichern. 


Das eventuell schon vorhandene Backup-File muß gelöscht 
werden, da sonst GFA-BASIC beim Versuch, die alte Datei 
umzubenennen, die Fehlermeldung: »Objekt existiert 
schon« ausgibt. 


Hier das Programm: 


01 ' % BACKUP-TEST % 

02 ' # kommentiert % 

03 ' %B.Funke % 

04! 

05 FUNCTION backup(file$) 

06 IF EXIST(file$)=TRUE ! falls zu speicherndes File schon exi- 
stiert 

07 IF EXIST(file$+".bak")=TRUE ! falls Backup-File schon 
existiert: 

08 KILL file$+".bak" ! Backup-File löschen (sonst Fehler- 

09 ENDIF ! meldung: Objekt existiert schon) 

10 NAME file$ AS file$+".bakl ! zu speicherndes File in Backup- 
File 

11 RETURN TRUE ! umbenennen und TRUE zurückgeben 

12 ENDIF 

13 RETURN FALSE ! sonst FALSE zurückgeben 

14 ENDFUNC 


(Boris Funke/jb) 


Gerätenamen in Lade-Requestern 


In einigen Programmen finden sich in den Lade-Requestern 
Gadgets wie zum Beispiel » DH0:«, »DF2:«, »DF3:«. Diese 
mögen ja für die, die diese Geräte auch besitzen, ganz nütz- 
lich sein. Für alle anderen ist folgender Tip ganz hilfreich. 
Bei Deluxe-Print II zum Beispiel findet sich im Lade-Reque- 
ster das Gadget »DH0:«. Diejenigen Amiga-User, die keine 
Festplatte besitzen, können dieses Gadget normalerweise 
vergessen. Aber man kann das Gadget auch für ein anderes 
Gerät verwenden, indem man auf der Deluxe-Print-Diskette 
im Verzeichnis »Language« das File »Deutsch« sucht und 
mit einem Editor lädt. In diesem File befindet sich der deut- 
sche Text für das Programm. Dort sucht man nach dem Ein- 
trag «DHO:«. Diesen kann man dann durch einen anderen 
ersetzen (zum Beispiel »DF2: RAM: VDO: CARD:«), und 
schon greift das Programm beim Anklicken des Gadgets auf 
das gewünschte neue Gerät zu. Das funktioniert ähnlich bei 
Deluxe-Paint II, wobei man das Programm mit einem File- 
Monitor (zum Beispiel »NewZap« aus dem Public-Do- 
main-Pool oder »FileMon« aus Heft 5/90) lädt und nach 
dem zu ersetzenden String (zum Beispiel »DFO:«,»DF1:« 
und so weiter) sucht. Dieser wird dann durch den ge- 
wünschten Gerätenamen ersetzt. Bei Änderungen des Pro- 
grammcodes mit »NewZap« sollte man dies unbedingt mit 
einer Kopie des Programms machen und nicht mit dem Ori- 
ginal! So ist das Programm nicht verloren, wenn mal etwas 
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schief geht. Außerdem empfiehlt es sich, das zu ändernde 
Programm in eine RAM-Disk zu laden, da dort das Laden 
und das Durchsuchen des Programms nach dem gewünsch- 
ten String wesentlich beschleunigt wird, was sich beson- 
ders bei langen Programmen wie Deluxe-Paint bemerkbar 
macht. Bei welchen Programmen diese Methode zum Er- 
folg führt, muß man im einzelnen ausprobieren. 


(Norbert Dimpfl/jb) 


Sprechen mit dem Speaker! 


In der Ausgabe‘AMIGA DOS 2’90 wird beschrieben, wie 
man die Sprachausgabe des Amiga vom CLI aus nutzen 
kann. 


Mit der Workbench 1.3 läßt sich dieses noch vereinfachen. 
In der Mountlist der Workbench 1.3 steht der Eintrag des 
Gerätes »SPEAK:«. Dieses müssen wir nur mit »MOUNT 
SPEAK:« anmelden und sind dann in der Lage, die Sprach- 
ausgabe zu nutzen. Wir können uns damit zum Beispiel die 
Startup-Sequence vorlesen lassen, indem wir einfach 
»COPY s:startup-sequence to speak:« eingeben. Oder wir 
lassen uns vom Amiga begrüßen. Dazu erstellen wir ein File 
mit dem entsprechenden Text und speichern dieses auf der 
Workbench. Die Startup-Sequence erweitern wir folgender- 
maßen: 


Mount Speak: 
copy sys:<text.file> to ran: 
run copy ram: <text.file> to speak: 


Durch das Kopieren des Textfiles ins RAM verhindern wir 
ein Kollidieren der Sprachausgabe mit der Abarbeitung der 
Startup-Sequence, da beide auf die Bootdiskette zugreifen 
würden, was das berühmte “*Sägen“ zur Folge hätte. Außer- 
dem hat das Kopieren den Vorteil, daß wir mit dem Befehl 
»RUN COPY...« die Sprachausgabe als Hintergrund-Task 
starten können. So wird ermöglicht, daß trotz der Spra- 
chausgabe die Startup-Sequence weiter abgearbeitet wer- 
den kann und der Bootvorgang nicht wesentlich länger 
dauert. Auch das Umleiten einer Ausgabe ist möglich. So 
können wir uns zum Beispiel ein Verzeichnis einer Diskette 
vorlesen lassen: 


dir >Speak: df1:[Verzeichnis/Verzeichnis/...] 


Der Vorteil des Gerätes »SPEAK:« ist der, daß man sich um 
die Übersetzung des Textes in Phoneme nicht zu kümmern 
braucht, da das Gerät dies über die »TRANSLATOR.LIBRA- 
RY« selbst erledigt. Ein Nachteil soll aber nicht verschwie- 
gen werden. Durch die Übersetzung über die Library ist es 
schwierig, den »SPEAK:« verständliche Sätze in Deutsch 
sprechen zu lassen. 
Auf der Workbench müssen folgende Files verfügbar sein: 
»C:MOUNT«, »DEVS:MOUNTLIST« (mit dem Eintrag für 
das Gerät SPEAKER:), »DEVS:NARRATOR.DEVICE«, 
»LIBS:TRANSLATOR.LIBRARY«, »L:SPEAK.HANDLER«. 
Diese Files gehören aber normalerweise zur “Standardaus- 
rüstung“ der Workbench 1.3. 

(Norbert Dimpfl/jb) 


Tip zum Nullmodem 


Amiga-500-Besitzer haben es vielleicht schon bemerkt, ei- 
nige Steckverbindungen sind nicht ganz normgerecht be- 
legt. Dies gilt für Centronics-(Parallel-)Port, aber auch die 
Verwendung von “male“-Steckern rechnerseitig ist unge- 
wöhnlich. Gravierend wird das zum Beispiel, wenn man 
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Tausche Tip 
gegen DATABOX 


Haben Ihnen die Kurztips auf unseren 
Seiten gefallen? Vielleicht haben Sie 
selbst einen Tip parat, der andere Ami- 
ga-Besitzer interessieren könnte? Dann 
machen wir Ihnen wieder unser Ange- 
bot: Sie schicken einen oder mehrere 
kurze Tips an uns, und wenn uns diese 
gefallen, bekommen Sie von uns im 
Austausch die DATABOX des Heftes zugeschickt, in dem 
Ihr Tip erscheint. 


Dazu gibt es jetzt noch etwas mehr: 











Die drei besten Tips werden mit je 
100, - DM belohnt. 


Die Redaktion der AMIGA DOS sucht ab sofort unter allen 
Einsendern die drei Supertips des Monats aus, die außer der 
DATABOX noch je einhundert deutsche Märker (100, - DM)) 
bekommen. 

Dabei sollten Sie noch folgendes beachten: 


- Schreiben Sie Ihren Tip als ASCII-Datei auf Ihre Diskette, 
möglichst ohne eigensinnige Verschnörkelungen, da alle 
Texte zur weiteren Verarbeitung auf Personalcomputer 
transferiert werden müssen. Sonder- und Steuerzeichen ha- 
ben dabei meist seltsame Auswirkungen. 


- Schreiben Sie Ihre lückenlose Anschrift sowie einen klei- 
nen Hinweis, was auf der Diskette zu finden ist, auf den 
Brief und auf einen kleinen Aufkleber auf der Diskette. 


Dann können Sie sicher sein, daß die DATABOX Sie er- 
reicht. Schicken Sie das Ganze an den 
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versucht, ein RS-232-Kabel zu löten, und nicht sehr gut auf- 
paßt. Die Belegung des anzulötenden 25poligen “fe- 
male“-Steckers ist dabei wie folgt (mit Sicht auf Rechner be- 
ziehungsweise Lötpins des Steckers): 





Die Belegung der Kontakte erfolgt dann entsprechend der 
Numerierung, wie sie in der AMIGA DOS 5/90 gezeigt wur- 
de. Die andere Seite des Kabels kann beim PC oder vielen 
anderen Rechnern wie angegeben erfolgen, man sollte sich 
aber auch hier im jeweiligen Rechner-Manual vergewis- 
sern, obund wie die Pins belegt sind. Beim Amiga 500 hätte 
eine andere Belegung gravierende Folgen, da die Pins 9 
und 10 Spannung führen, die bei einer Belegung, wie sie im 
oben genannten Artikel gezeigt wurde, auf die Leitungen 
RTS und CTS des anderen Rechners gelangen würde. 

Nun noch ein Tip zu Übertragungsproblemen: Es ist mög- 
lich, nur den Taktgenerator eines Rechners zu benutzen. 
Dies eröffnet auch die Möglichkeit, Meßgeräte oder ähnli- 
ches auszulesen. Hierzu wird in jedem Stecker Pin 4 mit 5 
verbunden, wobei die Verbindung durch das Kabel unter- 
brochen beziehungsweise gar nicht erst hergestellt wird. 
Alle anderen Leitungen werden wie üblich verbunden, 
dann der Pin 24 des Rechners (Taktgenerator) mit den Pins 
15 und 17 des anderen Gerätes. (Dirk Bublitz/jb) 
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ie drei besten Tips des Monats 


Hier sind sie nun, die ersten “drei Tips des Monats“. Machen Sie mit. 
Jeder Tip des Monats wird mit 100, - DM belohnt. Also ran an den Amiga 
und probiert, wie man Einsteigern das Computerleben erleichtert. 


CLI IN BASIC! 


Ist während der Arbeit mit BASIC ein CLI-Fenster geöffnet, 
hat man die Möglichkeit, CLI-Befehle in BASIC auszu- 
führen: 


DECLARE FUNCTION Execute& LIBRARY 

LIBRARY "dos.library" 

Befeh1$="echo AMIGA_DOS_IST_SUUUPER_! I!" 
Befeh1$=Befeh1$+CHR$(0) :REM Beispielbefehl 
Status%=Execute& (SADD(Befeh1$),0,0) 


Sofern ein CLI-Fenster empfangsbereit ist, wird in diesem 
der Text “AMIGA__DOS__IST_SUUUPER _!!!“ ausgege- 
ben. Auch ein multitaskingfähiges Programm kann gestar- 
tet werden. 


Befeh1$="SYS:Preferences"+CHR$(0) 


Nach Beenden von Preferences fährt Amiga-BASIC fort, das 
Programm zu bearbeiten. 


(Hans Holger Rutz/jb) 


BI SEAT NN EST] 


Vor einiger Zeit war ich damit beschäftigt, ein Zeichenpro- 
gramm in BASIC zu entwickeln. Bis auf die Füllfunktion 
ging auch alles glatt: Der BASIC-Befehl »PAINT« allerdings 
arbeitet nur im Outline-Modus. Dabei passiert folgendes: 
Zeichnet man ein gefülltes schwarzes Dreieck, drumherum 
einen weißen Rand und füllt das Dreieck weiß, so wird 
nicht nur das Dreieck gefüllt, sondern der gesamte Bild- 
schirm! Das ist natürlich nicht gerade nützlich. Abhilfe 
schafft folgendes Programm: 


LIBRARY "graphics.library" 
RastPort&=WINDOW(8) 
Flood& RastPort&,Modus,XPos%,YPos% 


(Wird bei »Modus« eine 1 angegeben, so arbeitet die Anwei- 
sung »Flood&« wie in Zeichenprogrammen, wird eine 0 an- 
gegeben, wie »PAINT«) 


Der Outline-Modus muß jedoch erst definiert werden: 


POKE RastPort&+27,Randfarbe 
FlagsAdr&=RastPort&+32: Flags=PEEKW(FlagsAdr&) 
POKEW FlagsAdr&, (Flags OR 8) :REM Hier wird OUTL.aktiviert 


Ausschalten kann man den Outline-Modus so: 


FlagsAdr&=RastPort&+32:POKEW FlagsAdr&,0 
(Hans Holger Rutz/jb) 


Menüauswahl 


Viele Benutzer haben auf ihren Disketten mehrere Anwen- 
dungsprogramme gespeichert. Dabei stellt sich die Frage, 
wie man das gewünschte Programm am besten und schnell- 
sten startet. Es gibt verschiedene Möglichkeiten: Zum ei- 
nen startet man von der Benutzeroberfläche Intuition, wo- 
bei das Programm ein Icon besitzen muß, was Speicher- 
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platz kostet, zum anderen aus dem CLI, wobei man den kor- 
rekten Dateinamen und die Syntax kennen muß. Es gibt 
aber noch eine Möglichkeit. Man kann sich ein Auswahl- 
menü erstellen und das gewünschte Programm durch einen 
Tastendruck starten. Dazu benötigt man ein Programm, mit 
dem man die im Verzeichnis »Devs:Keymaps« gespeicherte 
Tastaturbelegung ändern kann. Dazu gibt es verschiedene 
Programme auf Public-Domain-Disketten. Zuerst überlegt 
man sich, welche Programme zur Auswahl stehen sollen. 
Dazu ein Beispiel: 

Wir wollen uns eine Menüauswahl für unsere Workbench 
erstellen. Auf der Diskette befinden sich folgende Program- 
me, die wir in unser Menü aufnehmen wollen: 


»FACC II« (Diskbeschleuniger) 

»Cruncher« (Crunch-Programm) 

»Mach Il« (Uhr, Funktionstastenbelegung Sunmouse und 
so weiter) 

»ED« (Texteditor) 

»Calc« (Taschenrechner) 

»Spooler« (Druckerspooler) 

»VirusX« (Antivirus-Programm) 


Außerdem brauchen wir noch die beiden Menüpunkte 
»Workbench« (Laden der Benutzeroberfläche) und »CLI« 
(Öffnen der CLI-Arbeitsfenster). 

Zuerst erstellen wir uns eine Startup-Sequence, welche die 
einzelnen Menüpunkte zur Auswahl stellt. Diese kann fol- 
gendermaßen aussehen: 


Guardian >NIL: ;Virusüberwachung beim Booten (Public-Domain) 
Setmap menu ;unsere selbsterstellte Keymap aufrufen 


Dmouse >NIL: ;Mouse-Beschleuniger, Screenblanker (Public- 
Domain) 


Echo !*e[0 p!" ;CLI-Cursor ausschalten 
Berserk ;Anti-Virus-Programm (Public-Domain) 
Border off ;CLI-Fenster auf maximale Größe und Border 


löschen (Public-Domain) 
Setelock >NIL: ;Echtzeituhr laden 
LOAD 
Setpatch >NIL: 
Setfont >NIL: 
pearl8 
Mount vdO: ;ASDG-RAM-DISK anmelden 


Assign >NIL: t: ;Temporäres Verzeichnis in RAM-Disk 
ram: 


;Systempatch aufrufen 
;eigenen Font laden 


Assign >NIL: x: ;Diese Zuweisung ist wichtig für unsere Menü- 
e:execute auswahl 
Path >NIL: sys: ;Suchpfade 
ram: vd0: add 
Conman >NIL: -c ;CLI-Shell starten (Public Domain) 
;Hier kommt die Menüauswahl !!! 


(Der Inhalt der beiden Echoanweisungen wurde nur der 
Übersicht halber untereinander geschrieben und muß in 
der Startup-Sequence jeweils in eine Zeile geschrieben 
werden.) 


ECHO "*e[0 p*e[5;28H%e[3;33;42mA500 Workbench 1.2/1.3%*e[Om 











*e[8;28HFl..... Load Workbench/EXIT 
%e[9;28HF2.....Open CLI/EXIT 
*e[11;28HF3.....FACC II 
*%e[12;28HF4.....MACH II 
*%e[13;28HF5..... Printer Spooler!" 
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Echo "*e[14;28HF6..... Caleulator 
*e[15;28HF7..... Cruncher 
*e[16;28HF8..... VirusX 
*e[17;28HF9..... Editor 


*e[18;28HESC....REBOOT*e[ 30m" 


Nun wollen wir uns die wichtigsten Teile dieser Startup- 
Sequence einmal ansehen. Der erste Echobefehl schaltet 
den Cursor im CLlIaus. Das anschließende »Border Off« (Pu- 
blic Domain) macht aus dem CLI-Fenster ein Borderless- 
Window, so daß man nun den völlig leeren Bildschirm 
sieht (auch der Mauszeiger ist verschwunden, da Dmouse 
diesen nach 3 Sekunden Nichtbenutzung ausschaltet). Da- 
nach werden die diversen Befehle zum Hochfahren des Sy- 
stems ausgeführt. Welche Befehle hier stehen, bleibt dem 
Benutzer überlassen. Durch die Anweisung »Assign x: 
c:execute« sparen wir uns beim Erstellen der Keymap eini- 
ges an Tipparbeit. Ganz am Ende steht die Menüauswahl in 
den beiden Echoanweisungen. Die Zeichenfolgen »*e[....« 
(ESC) sind Steueranweisungen für den CLI (vergleiche 
AMIGA DOS 3’90, Seite 94). Dabei bewirkt die Anweisung 
»*e[30m«, daß die Vordergrundfarbe gleich der Hinter- 
grundfarbe ist, so daß man bei der Auswahl eines Menü- 
punktes die Befehlsfolge, die wir dadurch aufrufen, nicht 
sehen kann, was einen professionelleren Eindruck macht. 
Wenn wir nun mit dieser Startup-Sequence booten, sehen 
wir (wenn keine Fehler auftreten) bereits, wie die Menüaus- 
wahl aussieht. (Achtung: »Setmap Menu« mit Semikolon (;) 
am Anfang der Zeile ausklammern, da wir janoch keine Ta- 
staturbelegung mit dem Namen »Menu« erstellt haben, 
sonst erhalten wir eine Fehlermeldung.) Nun wollen wir 
uns dem Aufrufen der Programme zuwenden. Dazu laden 
wir einen Keymap-Editor und mit diesem unsere normale 
Tastaturbelegung (normalerweise: »Devs:Keymaps/d«). 
Dort ändern wir die Belegung der gewünschten Tasten, in 
unserem Fall die Funktionstasten. Jetzt gibt es zweierlei 
Möglichkeiten: Bei Programmen, die keine weiteren vorbe- 
reitenden Befehle benötigen, reicht es, den Programmna- 
men einzugeben (zum Beispiel »Cruncher«). Will man das 
Programm als Hintergrund-Task starten oder benötigt der 
Menüpunkt mehrere Befehle, so sollte man für jeden Punkt 
eine Batch-Datei (wie die Startup-Sequence) schreiben. Um 
diese Batch-Datei aufrufen zu können, müssen wir die Ta- 
statur folgendermaßen belegen: 








Menüpunkt Batch-Datei Taste Eintrag in Keymap 

Load Workbench BstartupWB Fi x: s:startupWB (0d) 
Open CLI startupCLI F2 x: s:startupCLI (04) 
FACC II startupFACC F3 x: s:startupFACC (0d) 
MACH II startupMACH FA x: s:startupMACH (0d) 
PrinterSpooler startupSPOOL F5 x: s:startupSPOOL (0d) 
Calculator startupCALC F6 x: s:startupCALC (0d) 
Cruncher startupCRUN Br x: s:StartupCRUN (04) 
VirusX startupVIRUS F& x: s:startupVIRUS (0d) 
Editor startupEd F9 x: s:startupEd (0d) 
ReBoot startupBOO0T ESC x: s:startupBOOT (04) 


Der Eintrag in die Keymap muß ein abschließendes »Return 
(Hex-Code »Od«) beinhalten, damit die Befehlszeile auch 
gleich ausgeführt wird. Diese Keymap speichern wir nun 
unter dem Namen »MENU« im Verzeichnis »DEVS: 
Keymaps«. 

Nun müssen wir nur noch die einzelnen Batch-Dateien er- 
stellen und mit dem Namen speichern, den wir beim Ein- 
trag in die Keymap festgelegt haben, zum Beispiel die 
Batch-Datei »StartupWBe«: 


setmap d ;dies ist nötig, um unsere Funktionstasten- 
;belegung rückgängig zu machen. 
copy sys:asdgdisk.info to vd0:Disk.info 
copy sys:ramdisk.info to ram:Disk.info 
; (Vgl. AMIGA-DOS 3'90, Seite 95) 
loadwb ;Benutzeroberfläche laden 
echo "*e[Om! ;Farbauswahl im CLI rückgängig machen 
endcli ;Menüauswahl beenden 
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Oder die Batch-Datei »StartupCLle«: 


Setmap d 

Neweli CON:0/0/640/256/CONMAN-SHELL FROM sys:s/border 
wait4 

Neweli CON:0/0/640/256/CONMAN-SHELL FROM sys:s/border 
wait4 

echo !"*e[Om! 

endeli 


Dabei bewirkt die Syntax »Newecli .... From sys:s/border«, 
daß bei Ausführung automatisch die Batch-Datei 
»sys:s/border« abgearbeitet wird, welche die Befehle »Bor- 
der off« und »Info« enthält. Deshalb ist auch der Befehl 
»Wait 4« nötig, um ein “Sägen“ des Laufwerks zu vermei- 
den. Natürlich kann die From-Option auch weggelassen 
werden. 


Nun .noch ein Beispiel für die Menüpunkte, die nur ein Pro- 
gramm aufrufen, nämlich die Batch-Datei »startupFACC«. 


runback >NIL: -3 0:FaceII 


Bei dieser Syntax wird das Programm als Hintergrund-Task 
gestartet, und die Menüauswahl bleibt dadurch aktiv. Das 
heißt, daß weitere Menüpunkte aufgerufen werden kön- 
nen. Die Ausgabe von Runback »started background task« 
wird an das logische Gerät »NIL:« gesendet, so daß sie nicht 
auf dem Bildschirm erscheint. 


Beim Aufruf von Spooler ist noch ein vorbereitender Befehl 
nötig, was folgendermaßen aussieht (Batch-Datei »startup- 
SPOOL-«): 


assign SPOOL: ram: 
runback >NIL: e:Spooler 


So oder ähnlich können wir nun alle benötigten Batch-Da- 
teien schreiben und im Verzeichnis »Sys:s« speichern. 
Übrigens, der Punkt »REBOOTX« startet ein Programm, das 
mir auf einer Public-Domain-Diskette aufgefallen ist und 
das System ohne “Affengriff“ zurücksetzt. Damit ist alles 
erledigt, und wir können mit der neuen Workbench booten 
und alle Menüpunkte einer Prüfung unterziehen. Vorher 
müssen wir das eventuell eingesetzte Semikolon (;) vor 
»Setmap Menu« in der Startup-Sequence wieder entfernen. 


Nach meinen Erfahrungen ist dieses System der Auswahl 
recht praktisch, weil die eigentliche Startup-Sequence nur 
Befehle enthält, die nötig sind. Dabei könnte beim oberen 
Beispiel sicher der eine oder andere Befehl wegfallen oder 
durch die schnelleren Befehle aus dem ARP-Projekt ersetzt 
werden. (Public Domain: verschiedene Befehle, die meist 
schneller und kürzer sind und eine größere Auswahl von 
Optionen bereitstellen als die original Amiga-DOS-Befeh- 
le). Alle anderen Befehle werden erst dann ausgeführt, 
wenn sie wirklich gebraucht werden. (Wozu brauche ich 
die Benutzeroberfläche oder ein CLI-Fenster mit Shell und 
die RAM-Disks oder die Echtzeituhr, wenn ich nur aufeiner 
Diskette schnell mal die Startup-Sequence mit dem Editor 
ändern will?) Dadurch ist das System schneller hochgefah- 
ren und läßt sich jedesmal optimal an die gerade aktuellen 
Bedürfnisse anpassen. 


(Norbert Dimpfl/jb) 


Anmerkung der Redaktion: Obwohl in diesem Tip sehr viel 
mit PD-Programmen gearbeitet wird, haben wir ihn abge- 
druckt. Er ist durch leichte Abänderungen auch auf “nor- 
male“ Workbench-Programme anwendbar. Außerdem sind 
die genannten PD-Programme preiswert bei vielen PD- 
Händlern zu bekommen. 
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7 uerst eine kleine 
Entschuldigung 
analle, die noch immer an der 
Aufgabe aus der letzten Folge 
herumknobeln. Mit den Vor- 
arbeiten haben wir Sie tat- 
sächlich etwas an der Nase 
herumgeführt. Sicher geht es, 
wenn die benötigten Dateien 
und Verzeichnisse von Hand 
auf die Startdiskette übertra- 
gen werden. Wer’s gemacht 
hat, hat sicher auch gemerkt, 
daß es eine recht langwierige 
Sache ist, bei der man leicht 
das eine oder andere überse- 
hen kann. Viel einfacher wäre 
es, die normale Workbench- 
Diskette einfach zu duplizie- 
ren, entweder über die Work- 
bench oder über DISKCOPY 
— das geht nicht nur schnel- 
ler, sondern überträgt auch 
wirklich alle Dateien an die 
richtige Stelle. 

Aber eines haben wir damit 
schon gelernt: Bei der Arbeit 
mit dem CLI muß mitgedacht 
werden, wenn die Arbeit er- 
folgreich und ökonomisch 
sein soll. Jede Operation erfor- 
dert einiges an Tipparbeit, 
Fehler machen Mehrarbeit nö- 
tig. Also sollte man sich jede 
Aktion gut überlegen und Al- 
ternativen und Erleichterun- 
gen in Erwägung ziehen. 
Wenn Sie beispielsweise be- 
absichtigen, in einer Sitzung 
besonders häufig mit Dateien 
in einem Unterverzeichnis zu 
arbeiten, sollten Sie auf dieses 
Verzeichnis einen Verweis mit 
ASSIGN definieren. Ein einfa- 
ches 


ASSIGN WORK: DF1:TEX- 
TE/BRI 
EFE/1990 


macht nur einmal das Tippen 
des Monster-Pfades notwen- 
dig, in Zukunft kann man die 
dortigen Dateien wesentlich 
schneller durch die Angabe 
des logischen Pfades errei- 
chen. Ähnliches gilt auch für 
die generelle Organisation 
von Verzeichnisbäumen oder 
den Wechsel innerhalb sol- 
cher Bäume. Aber nun sind 
Sie gewarnt, mit etwas Praxis 
werden Sie sehr schnell den 
richtigen Dreh herausfinden... 


Startdiskette, 
die Zweite 


Kommen wir zum Problem 
der Startdiskette zurück. 
Wenn Sie von Hand kopiert 
haben, werden Sie nach dem 
Booten mit der Diskette viel- 
leicht an einer oder anderer 
Stelle doch Fehlermeldungen 
bekommen haben. Das liegt 
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Das Amiga-DOS 
— leicht und 
verständlich! 

Im CLI wohnlich eingerichtet... 


In dieser Folge des CLI-Kurses wollen wir uns die- 
sen ordentlich einrichten und eine praktikable 
Startdiskette dafür erstellen. Dabei wird es sich 
nicht vermeiden lassen, daß Sie auch mit anderen 
DOS-Befehlen konfrontiert werden. 
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daran, daß das DOS auf be- 
stimmte Verzeichnisse besteht 
und auf deren Fehlen ungnä- 
dig reagiert. Diese (unter der 
Workbench unsichtbaren) Ver- 
zeichnisse werden normaler- 
weise beim Booten definiert, 
geschieht dies nicht, greift 
das DOS ins Leere. Diese Ver- 
zeichnisse sind L:, LIBS: und 
DEVS:, in denen wichtige Sy- 
stemdateien wie Gerätetreiber 
und Libraries stehen, FONTS: 
für Zeichensätze, C: für die 
DOS-Befehle und T: zur Abla- 
ge von temporären Dateien. 
Weiterhin wichtig ist S:, in 
dem Voreinstellungen stehen 
- und dies ist genau der 
Knackpunkt, aber dazu später 
mehr. 

Da es also wichtig ist, das 
DOS nicht allzusehr zu ver- 
grätzen, fangen wir nochmals 
mit der Erstellung der Start- 
diskette an, diesmal richtig — 
also mit einer 1:1-Kopie der 
Workbench-Diskette, wahl- 
weise mit DISKCOPY oder der 
Workbench! Legen Sie nun 
diese Kopie in DFO:, und lö- 
sen Sie einen Reset aus. Sie 
werden mit Recht einwenden, 
daß dieser Vorgang nur wie- 
der zur Workbench führt. Sie 
haben recht - aber auch 
nicht. Der Amiga nudelt eine 
ganze Weile auf der Diskette 
herum, also spielt sich irgend 
etwas im Rechner ab (nähere 
Erklärung folgt weiter unten). 
Da dies einige Zeit dauert, 
können wir uns in Ruhe auf 
die nächste Aktion vorberei- 
ten: das Drücken einer Taste, 
und zwar der Tastenkombina- 
tion CTRL+D. Wenn Sie nicht 
zu lange gezögert haben, er- 
scheint statt der Workbench 
eine Eingabezeile, die an den 
CLI erinnert - und das ist es 
auch fast schon. Zwar nicht 
das gewohnte Fenster, welches 
unter der Workbench geöffnet 


wird, aber das gleiche 
Prinzip. 
Die Startup-Sequenz 


wird beim Booten 
automatisch abge- 
arbeitet 


Offensichtlich laufen beim 
Booten Vorgänge automatisch 
ab, die wir durch das Drücken 
von CTRL+D unterbrochen 
haben. Solche Unterbrechun- 
gen - auch Interrupts ge- 
nannt - werden durch gleich- 
zeitiges Drücken von CTRL 
und einer anderen Taste er- 
reicht. Es sind vier Interrupts 
dieser Art vorhanden: 
CTRL+C bricht ein gerade 
laufendes Programm ab - so- 
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fern dieses den Interrupt ab- 
fragt, CTRL+D bricht Stapel- 
verarbeitungen ab, CTRL+E 
und CTRL+F sind für beson- 
dere Fälle vorgesehen. Aber 
was ist nun wieder ’Stapelver- 
arbeitung’? Ganz einfach: 
wieder ein Relikt aus der 
Steinzeit der EDV. 'Früher’ be- 
standen Computerprogramme 
aus einem Stapel Lochkarten, 
die vom Computer verarbeitet 
wurden, daher der Name, auf 
englisch auch als Batch-Job 
bekannt. Moderne Rechner 
machen es ähnlich, allerdings 
werden hier keine Lochkarten 
mehr verfüttert, sondern Da- 
teien erstellt. Diese Stapel- 
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oder Batch-Dateien enthalten 
in Form einer Textdatei eine 
Folge von Anweisungen, die 
der Computer nacheinander 
abarbeitet. Dazu muß nur ein 
Programm gestartet werden 
-eben der Batch-Job; der Rest 
geht von allein. 

Nichts anderes geschieht in 
unserem Fall. Im Verzeichnis 
S: der Startdiskette steht eine 
solche Datei, die beim Booten 
automatisch abgearbeitet wird. 
Sie nennt sich STARTUP- 
SEQUENCE und enthält eine 
Folge von Befehlen, die letzt- 
lich zur Anmeldung der Sy- 
stemverzeichnisse und zum 
Start der Workbench führen. 





”e’ dargestellt. 


Steuersequenzen für Bildschirmausgabe 


Farbe und Form der Bildschirmausgabe lassen sich auf dem Amiga 
in weiten Grenzen variieren, dies kommt im CLI besonders bei den 
Befehlen ECHO und PROMPT zum Tragen. Eingeleitet werden diese 
Steuersequenzen durch das Escape-Symbol, auf dem Amiga durch 





werden. 





Sequenz Funktion 

*ec Bildschirm löschen, Normaldarstellung 
*e[Om Normaldarstellung 

*e[im Fettschrift ein 

*e[2m Textfarbe 2 (Schwarz) 

*e[3m Kursivschrift ein 

*e[30m Textfarbe 0 (Blau) 

*e[3lm Textfarbe 1 (Weiß) 

*e[32m Textfarbe 2 (Schwarz) 

*e[33m Textfarbe 3 (Rot) 

*el4m Unterstreichen ein 

*e[40 Hintergrundfarbe 0 (Blau) 

*e[41 Hintergrundfarbe 1(Weiß) 

*e[42 Hintergrundfarbe 2 (Schwarz) 

*e[43 Hintergrundfarbe 4 (Rot) 

*e[zm Invers ein (Farbe 0 auf Farbe 1) 

*e[8m Unsichtbare Schrift (Farbe 0 auf Farbe 0) 


Über ähnliche Sequenzen läßt sich auch die Cursorposition steuern: 


*e[nH Position in Zeilen 

#] Löscht Bildschirm ab aktueller Position 

#nL Verschiebt Bildschirm um n Zeilen nach unten 
#nM Wie oben, mit Löschen der aktuellen Zeile 

#S Verschiebt CLI-Inhalt n Zeilen nach oben 

#T Verschiebt CLI-Inhalt n Zeilen nach unten 


Zur Verwendung dieser Sequenzen müssen sie in Hochkommata 
eingeschlossen werden, sofern sie mit einem Text mit Leerzeichen 
verwendet werden. Die Attribute bleiben so lange bestehen, bis sie 
geändert oder ausgeschaltet werden. Falls die reservierten Steuerzei- 
chen auf dem Bildschirm dargestellt werden sollen, ist für ”* ’*" 
und für ’“’ *“ einzugeben. "*n’ bewirkt einen Zeilenvorschub. 

Mit diesen Sequenzen können Ausgaben in Stapeldateien via ECHO 
ansprechend gestaltet werden. Eine andere Verwendung ist die indi- 
viduelle Gestaltung der Eingabeaufforderung - auch Prompt ge- 
nannt. Normalerweise zeigt DOS im CLInur die Nummer der aktuel- 
len Task an, diese Anzeige kann jedoch durch Texte und Steuerse- 
quenzen variiert werden. Wird die Anzeige der Task-Nummer ge- 
wünscht, muß dies an entsprechender Stelle durch "%n’ markiert 


Nach der Eingabe von PROMPT “*e[33m‘e[3mSie wünschen? 
>*e[0m“ fragt der Amiga kursiv und in Rot nach den Wünschen des 
Anwenders, um sie in normaler weißer Darstellung entgegenzuneh- 
men. (Der Standard-Prompt entspricht in etwa PROMPT “%n>“. 
(Die Angaben der Farben entsprechen der Grundeinstellung, über 
PREFERENCES können sie jederzeit verändert werden!) 








Tabelle. Übersicht über die Sequenzen zur Ansteuerung der 


Bildschirmausgabe 
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Was machen wir nun aber mit 
der Startdiskette? Sowohl die 
Unterbrechung der Sequenz 
beim Booten als auch der völ- 
lige Verzicht auf sie sind.un- 
befriedigend, aber jedesmal 
erst unter der Workbench ein 
CLI-Fenster zu öffnen, ist für 
eine Startdiskette auch nicht 
der ideale Weg. Aber da es 
sich um eine Textdatei han- 
delt, könnte man sie ja mit 
einfachen Mitteln den Gege- 
benheiten anpassen. 


Großputz auf der 
Startdiskette 


Vor den Erfolg haben die Göt- 
ter jedoch die Schweißfüße 
gesetzt. Normalerweise wird 
es auf der Startdiskette recht 
eng mit dem Platz. Für uns 
lautet daher die Devise: Weg 
mit allem, was nicht nötig ist. 
Aber was ist nicht lebens- 
wichtig? Eine gute Frage, die 
vor allem auch von der Rech- 
nerkonfiguration abhängt. Ei- 
nige Dateien der Diskette wer- 
den nur benötigt, wenn eine 
entsprechende Hardware ein- 
gebaut oder angeschlossen 
ist, beispielsweise Festplatte 
oder PC-Karte. Zum anderen 
kann man sich aber auch ge- 
trost von einigen Programmen 
trennen. CLOCK und NOTE- 
PAD sind meines Erachtens 
ideale Kandidaten für den 
letzten Fall, wer nur selten mit 
den PREFERENCES_ spielt, 
kann auch diese von der 
Scheibe verbannen. Wer keine 
PC-Karte sein eigen nennt, 
kann noch mehr Platz schaf- 
fen: Das ganze SIDECAR- 
Verzeichnis kann verschwin- 
den, später auch das PC- 
Verzeichnis, letzteres aller- 
dings erst nach einigen Vorar- 
beiten! Auch EXPANSION ist 
potentieller Kandidat, ab 
Werk steht hier normalerweise 
nur eine Library für die PC- 
Karte, also möglichst weg 
damit. 


Startup-Sequenz 
für Individualisten 


Ziel der Löschaktion ist nicht 
nur, Platz für die im folgenden 
beschriebenen Editieraktio- 
nen zu machen, der Platz 
kann auch gut für andere 
Zwecke verwendet werden, 
beispielsweise um einen Vi- 
renkiller wie VirusX oder an- 
dere Hilfsmittel auf der Start- 
diskette unterzubringen. Zur 
Anzeige des freien Platzes auf 
den Datenträgern kann INFO 
verwendet werden. Es zeigt 
nach dem Aufruf im CLI an, 


welche physikalischen Lauf- 
werke wie belegt sind und 
welche Disketten das System 
’kennt’ (Bild 1). Auf der Start- 
diskette sollten zum Editieren 
etwas mehr als 3% frei sein, 
mehr ist auch nicht zu verach- 
ten. Ist der Platz durch Einsatz 
von DELETE vorhanden, kann 
es losgehen. 

Wechseln wir also in das Ver- 
zeichnis S: und schauen uns 
die Startup-Sequenz genauer 
an. Dazu dient ein neues 
DOS-Kommando, nämlich 
TYPE. Mit ihm können Datei- 
en auf dem Bildschirm ange- 
zeigt, aber auch nach be- 
stimmter Bearbeitung an Aus- 
gabegeräte oder in andere Da- 
teien gesandt werden. Die 
einfachste Form des Aufrufes 
ist 


TYPE dateiname 


was zur Ausgabe der Datei auf 
den Bildschirm führt. Wird 
ein zweiter Dateiname ange- 
geben, wird der Inhalt der er- 
sten Datei in die zweite Datei 
kopiert, gibt man statt dessen 
ein Gerät an, erfolgt die Aus- 
gabe der Datei dorthin. Die 
Richtung kann(!) zusätzlich 
mit den Schlüsselwörtern 
FROM und TO angegeben 
werden. So kopiert 


TYPE FROM Text TO Kopie 


den Inhalt in eine andere Da- 
tei, während 


TYPE Text TO PRT: 


eine Ausgabe auf dem 
Drucker bewirkt. Mit der Op- 
tion ’H’ erfolgt die Darstel- 
lung im Hex-Modus, bei der 
Option ’N’ werden die Zeilen 
numeriert. Mit 


TYPE Text TO PRT: OPTH 


wird beispielsweise ein nu- 
merierter Ausdruck von 
Text’ erzeugt. 

Für unseren Fall reicht jedoch 
die einfache Anzeige mit 


TYPE Startup-Sequence 


um den Inhalt am Bildschirm 
zu sehen. Durch Drücken ei- 
ner beliebigen Taste außer 
'’Backspace° und Return’ 
kann die Anzeige angehalten 
werden, nach Drücken der 
beiden anderen Tasten wird 
die Ausgabe fortgesetzt. 

Mit dem Anschauen ist es 
aber nicht getan, um den In- 
halt der Datei zu ändern, muß 
sie editiert werden. Dafür 
stellt das DOS einen Editor 
zur Verfügung, mit dem Texte 
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bequem bearbeitet werden 
können. Der Helfer heißt ED 
und wird normalerweise mit 


ED dateiname 


aufgerufen, mit 'SIZE xxx’ 
kann die auf 40 kByte be- 
grenzte Textlänge erweitert 
werden. Für unsere Arbeit 
reicht jedoch der normale 
Aufruf, um diese Datei be- 
quem auf dem Bildschirm zu 
betrachten. Sie sieht in etwa 
so aus, wie in Bild 2 darge- 
stellt. Mit den Cursortasten 
können wir uns nun im Text 
bewegen und Änderungen 
vornehmen. Es stehen viele 
Funktionen zur Verfügung, 
wir benötigen im wesentli- 
chen jedoch nur eine Kombi- 
nation: CTRL+B zum Lö- 
schen von Zeilen. Die übrigen 
Funktionen können Sie Ihrem 
Handbuch entnehmen, ED ist 
im Gegensatz zu manchen an- 
deren Dingen dort recht aus- 
führlich beschrieben. Nach- 
dem Sie die Datei derart abge- 
ändert haben, daß sie wie Bild 
3 aussieht, drücken Sie nach- 
einander ’Esc’, ’X’ und ’Re- 
turn’, um die Änderungen zu 
speichern. Booten Sie nun 
den Rechner erneut, und alles 
sieht gleich ganz anders aus. 
Das Booten geht nicht nur 
schneller vonstatten, statt der 
Workbench meldet sich der 
Amiga nun auch mit einem 
CLI-Fenster, welches nach 
der Verwendung der Tastatur 
schreit. 

Der Aufbau des Beispiels gilt 
nur für die Version 1.2, bei 
der Version 1.3 der Work- 
bench wurde die Startup- 
Sequenz aufgeteilt, das Vor- 
gehen ist jedoch weitgehend 
identisch. Die neue Version 
der Startup-Sequenz kaniı je- 
denfalls ohne Probleme über- 
nommen werden. 


Was haben wir 
eigentlich gemacht? 


Es kann natürlich nicht der 
Sinn eines Kurses sein, Sie 
kommentarlos von einem Li- 
sting zum anderen zu 
schicken. Also nehmen wir 
uns die beiden Versionen der 
Startup-Sequenz Zeile für 
Zeile vor und schauen, was 
passiert ist oder passiert wäre. 
Einige der enthaltenen Befeh- 
le sind neu, manche von ih- 
nen können jedoch erst in der 
nächsten Folge besprochen 
werden. 

Das erste Listing beginnt mit 
dem Befehl BINDDRIVERS. 
Mit ihm werden Treiberpro- 
gramme eingebunden, die im 
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Bild 1. Mit INFO lassen sich Informationen über die Kapazitäten 


der Laufwerke anzeigen 


Verzeichnis EXPANSION ste- 
hen. Ist keine Hardware vor- 
handen, die solche Treiber 
benötigt, kann dieser Befehl 
entfallen. Mit ECHO werden 
Meldungen auf dem Bild- 
schirm ausgegeben, in unse- 
rem Fall ist es nur ein einfa- 
cher Text. Steuerzeichen kön- 
nen für Abwechslung in der 
Ausgabe sorgen, näheres ent- 
nehmen Sie der Tabelle. Den 
folgenden ASSIGN-Befehl 
kennen Sie bereits aus der er- 
sten Folge des Kurses, die 
ihm folgenden Blöcke mit IF, 
ELSE, ENDIF und EXISTS 
dienen der Einbindung von 
Festplatten. Die Funktion die- 
ser Befehle soll jedoch erst in 
der nächsten Folge beschrie- 
ben werden. Ihre generelle 
Funktion ist jedoch der be- 
dingte Ablauf der Sequenz. 
WAIT hält die Abarbeitung 
für eine oder bis zu einer be- 
stimmten Zeit an (hierzu an 
anderer Stelle mehr), mit 


DJMOUNT wird eine Fest- 
platte eingebunden. 

Mit ADDBUFFERS wird ei- 
nem bestimmten Laufwerk 
(hier dem Bootlaufwerk) eine 
bestimmte Anzahl von 
Blöcken zu 512 Byte als Puffer 
zugewiesen. Dies führt zu ei- 
ner schnelleren Arbeit des 
entsprechenden Laufwerks, 
geht allerdings auf Kosten des 
Arbeitsspeichers. Werte von 
mehr als 30 (= 15 kByte) sind 
jedoch selten sinnvoll. Die 
folgenden Kombinationen 
aus Bedingungen und Zuwei- 
sungen dienen der Festle- 
gung der nötigen Systemver- 
zeichnisse, wobei die Boot- 
diskette als Bezug gewählt 
wird. Es wird jeweils geprüft, 
ob auf der Bootdiskette ein 
entsprechendes Verzeichnis 
vorhanden ist, und dieses 
dann zum Systemverzeichnis 
deklariert. Am Ende dieser 
Kette kommt ein neuer Befehl 
ins Spiel, der für ein beque- 








indDriyens 


echo "AzBRB yorksenen 1.2 D V33.56 2-JUN-B7M" 


HE EISIS sysrs/h6 


BR Initializing Janus „MM“ 


t2 
Kai Hounting Janus Hand Disk" 
DMount 
IF EXISTS IHR! 
Assıgn HB: JHB: 
Echo "Tnansferning contrel to JHB: 


E 
en HB: sys: 
in 


R Sasıs sys:s/DHB 


Assien 
Echo” "Tnansterming contnol to DHB: AN" 


Ms HB: 38 


IF EXISIS HBic 
DL ex 


R bkısıs HB:s 
El sı HRis 


Br “bhasıs 2 t 
‚Assign ti HBit 


mw 





Bild 2. So sieht die von Commodore erstellte Startup-Sequenz in 
etwa aus (in der Version 1.2 für den A2000) 
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mes Arbeiten sehr wichtig ist. 
Normalerweise sucht DOS nur 
im logischen C:-Verzeichnis 
nach Programmen. Mit PATH 
wird dieser Bereich jedoch er- 
weitert, so daß beim Aufruf ei- 
nes Programms nicht nur C:, 
sondern auch andere Ver- 
zeichnisse durchsucht wer- 
den. Die Verwendung von 
PATH ist sehr sinnvoll: Bei 
der Verwendung von Disket- 
ten und RAM-Disk können 
wichtige Kommandos aus C: 
nach RAM: verlagert werden 
und sind dort schneller ver- 
fügbar, selbst wenn die Dis- 
kette von C: nicht verfügbar 
ist. Auf Festplatten ist die 
Verwendung von PATH so- 
wieso sinnvoll. Man kann 
zwar häufig benötigte Tools 
nach C: kopieren, verliert 
dann aber sehr schnell die 
Übersicht, da C: nur DOS- 
Befehle enthalten sollte. Statt 
dessen können solche Tools 
in Verzeichnissen wie 
TOOLS oder UTIL zusam- 
mengefaßt und mit PATH all- 
gemein zugänglich gemacht 
werden. Die Syntax von 
PATH ist 


PATH ADD pfadname 


Ein Aufruf ohne Parameter 
zeigt die aktuellen Pfade. 


Sag’ mir, wo die 
Daten sind... 


Nach diesen Zuweisungen 
folgt die Anzeige des Inhalts 
der RAM-Disk und die Festle- 
gung eines Suchpfades dort- 
hin. Die Anzeige ist insofern 
nötig, da das Icon für die 
RAM-Disk nur dann auf der 
Workbench erscheint, wenn 
bereits ein Zugriff auf RAM: 
erfolgt ist. (Als Gerät ist die 
RAM-Disk jedoch stets ver- 
fügbar, so daß der Aufruf 
nicht unbedingt sein muß.) 
Mit FAILAT kann die Verar- 
beitung von Stapeldateien ab- 
gebrochen werden, aber dazu 
mehr in der nächsten Folge. 
SETCLOCK ist ebenfalls ein 
neuer Befehl, er dient zur Ar- 
beit mit der gepufferten Sy- 
stemuhr - sofern eine solche 
vorhanden ist. OPT LOAD 
lädt den Inhalt der Hardware- 
Uhr in die Software-Uhr, OPT 
SAVE funktioniert in umge- 
kehrter Richtung. Die erstma- 
lige Einstellung von Uhrzeit 
und Datum erfolgt unter der 
Workbench mit PREFEREN- 
CES oder mit DATE im CLI. 
Die Syntax von DATE ist 


DATE TIME HH:MM:SS DATE TT- 
MMM-JJ 
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(Bei der Angabe des Datums 
ist zu beachten, daß die Anga- 
be des Monats in Form von 
drei Buchstaben erfolgt, wo- 
bei amerikanische Konventio- 
nen gelten, also ’May’ statt 
’Mai’ und so weiter) 

Der Befehl SETMAP dient zur 
Einstellung der Tastatur auf 
die landesspezifischen Kon- 
ventionen, sprich auf Umlau- 
te und Sonderzeichen. Im Ver- 
zeichnis DEVS/KEYMAPS be- 
finden sich vorbereitete Tabel- 
len, die Tabelle D (daher auch 
SETMAP D) ist für den 
deutschsprachigen Raum am 
besten geeignet. Und nun 
kommen wir zu dem Punkt, 
der uns am meisten berührt. 
Mit den nächsten beiden Be- 
fehlen, LOADWB und END- 
CLI (der Block mit der Einbin- 
dung der Harddisk sei igno- 
riert!), wird nichts anderes 
getan, als die Workbench ge- 
laden und der während des 
Bootens aktive CLI geschlos- 
sen. Und spätestens hier kön- 
nen wir ansetzen! Theore- 
tisch reicht es, diese beiden 
Befehle zu entfernen, um 
nach dem Booten direkt im 
CLI zu landen. Das ist aber 
noch nicht alles... 


Die Startup-Sequenz 
entschlacken 


Einige der in der Startup- 
Sequenz getätigten Aktionen 
sind überflüssig und verlang- 
samen die Ausführung erheb- 
lich, ist doch für jeden Befehl 
ein Diskettenzugriff notwen- 
dig. Schneller geht es also, 
wenn nicht benötigte Teile 
einfach entfernt werden. Wer 
keine PC-Karte besitzt oder 
glücklicher Besitzer einer 
Autoboot-Platte ist, kann auf 
den Block zwischen ASSIGN 
WB: SYS: und ADDBUFFERS 
WB: 30 verzichten, des weite- 
ren auf den Block zwischen 
Laden der Workbench und 
Verlassen des CLI. Da bei un- 
serer Erstellung der Startdis- 
kette die nötigen Verzeichnis- 
se mit Sicherheit vorhanden 
sind, kann bei der Zuweisung 
der Systemverzeichnisse auch 
auf die Abfragen verzichtet 
und nur das ASSIGN durchge- 
führt werden. Über die Einbin- 
dung via BINDDRIVERS und 
SETCLOCK sowie der Anmel- 
dung von RAM: muß die Aus- 
stattung entscheiden, das Ende 
der Sequenz ist Geschmackssa- 
che. 

Im Prinzip reicht es, nach 
SETMAPD die Sequenz abzu- 
brechen, man ist dann auf alle 
Fälle in einem vollwertigen 
CLI. Allerdings ist es dann et- 
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: an deys; HB:devs 
nn Fonts: MB:£onts 
IE BISIR eiSysten 

Assign Systen. HB:iSysten 
k a add’ Systen 
A 
3 ltilities 
ar zn mul HB:ltilities 
Path add Utilities 
Ri HB: 

Eu ® 
Dir Kay: 

‚Path RAN: add 
‚tailat 38 
SefClock opt load 


ja "CON:8/8/648/256/CLI - Zunück zun Honkbench nit ’EndoLI‘“ 
0 








Bild 3. Die neue Variante arbeitet wesentlich schneller und führt 


direkt in den CLI 


was schwierig, notfalls auf 
die Workbench zu gelangen. 


Zu diesem Zweck müssen im 
CLI zunächst LOADWB zum 
Laden der Workbench und 
ENDCLI zum Wechsel in die 
Workbench eingegeben wer- 
den. (Ein ENDCLI ohne 
LOADWB macht die weitere 
Bedienung etwas problema- 
tisch!) 

Die vorgestellte Lösung ba- 
siert darauf, daß innerhalb 
der Startup-Sequenz ein neu- 
er CLI geöffnet wird. Der Be- 
fehl hierzu lautet NEWCLI. 
NEWCLI erlaubt die Übergabe 
von diversen Parametern, wo- 
bei die Syntax 


NEWCLI "CON:x/y/b/h/t" 


ist. Dabei sind x und y die 
Koordinaten der linken oberen 
Ecke des CLI-Fensters in Pi- 
xeln, b und h dessen Breite 
und Höhe, t ist eine Zeichen- 
kette, die den Fenstertitel bil- 
det. (In unserem Beispiel wird 


ein Fenster auf maximale Grö- 
ße eröffnet, dessen Titel einen 
Hinweis zur Bedienung ent- 
hält.) Die Ausführung der Se- 
quenz wird dadurch so lange 
verzögert, bis dieser CLI mit 
ENDCLI beendet wird. 


Anschließend erfolgt automa- 
tisch der Start der Workbench. 
Der Nachteil ist, daß durch die 
auf Eis gelegte Sequenz etwas 
Rechenzeit verschenkt wird, 
im Zuge des Komforts kann 
man jedoch darauf verzichten 
- als Alternative kann man je- 
doch, wie bereits gesagt, nach 
SETMAP D abbrechen. Inner- 
halb der Startup-Sequenz las- 
sen sich auch noch weitere Ak- 
tionen tätigen, beispielsweise 
das Kopieren wichtiger Befeh- 
le nach RAM: oder der Start 
zusätzlicher Programme. Dies 
hängt jedoch von Ihrer Hard- 
ware und Ihren Wünschen ab, 
so daß an dieser Stelle kein Pa- 
tentrezept für die individuelle 
Gestaltung gegeben werden 
kann. 





das ein Angebot? 





Die Aufgabe 


Richtige Hausaufgaben’ sollen an dieser Stelle nicht aufge- 
geben werden. Stellen Sie sich statt dessen eine CLI-Diskette 
nach Ihren Wünschen zusammen, wobei die Erkenntnisse 
des Kurses eine Hilfe sein sollen. Denken Sie dabei vor al- 
lem an die Einbindung zusätzlicher Werkzeuge. Gestalten 
Sie die Umgebung nach Ihrem Geschmack, die Tabelle kann 
Ihnen eine Hilfe dabei sein. Und beachten Sie immer: bei 
der Arbeit mitdenken! Es geht nicht um Mausklickerei, son- 
dern um sinnvolle Aktionen. Lernen Sie den Umgang mit 
ED, und machen Sie sich mit der Stapelverarbeitung ver- 
traut. Erstellen Sie mit den bisherigen Erkenntnissen Jobs, 
die Sie für sinnvoll halten. Hierzu noch ein Hinweis: Die 
Startup-Sequenz ist nicht die einzige Form der Stapelverar- 
beitung. Eine Textdatei mit solchen Anweisungen kann 
auch im CLI mit dem Befehl EXECUTE gestartet werden. Ist 








Besitzer der Version 1.3 ha- 
ben darüber hinaus noch mit 
anderen Problemen bei der 
Anpassung zu kämpfen: Die- 
se Version der Startup- 
Sequenz greift recht intensiv 
auf neue Features wie RESI- 
DENT zurück. Hier muß zu- 
sätzlich mit dem Speicherbe- 
darf und der Arbeitsge- 
schwindigkeit jongliert wer- 
den, um eine gute Anpassung 
zu erzielen. (Mehr dazu in ei- 
ner der nächsten Folgen.) 

Noch kurz zurück zum Thema 
Löschen des Verzeichnisses 
C:. In der Normalversion der 
Startup-Sequenz wird gegen 
Ende ein Pfad auf dieses Ver- 
zeichnis definiert. Daher ist 
es unmöglich, dieses Ver- 
zeichnis nach dem Booten mit 
der Originalsequenz zu lö- 
schen, statt dessen erscheint 
die Fehlermeldung "Object in 
use’. Nach dem Booten mit 
der modifizierten Version ist 
jedoch auch dieses Verzeich- 
nis problemlos löschbar. 


Ein Ausblick auf 
das, was kommt 


Die Arbeit von DOS ist nicht 
nur auf das Ausführen von 
Programmen beschränkt, son- 
dern kümmert sich auch stark 
um die Belange des Anwen- 
ders. Stapelverarbeitung ist 
ein wichtiger Aspekt dieses 
Themas, der an dieser Stelle 
noch nicht vollständig behan- 
delt worden ist - ganz im Ge- 
genteil. Was man mit derlei 
Stapeln von DOS-Befehlen er- 
reichen kann, dürfte Ihnen bis 
jetzt noch nicht geläufig sein, 
jedenfalls, wenn Sie noch 
nicht fest im Sattel sitzen. Viel- 
leicht ein kleiner Vorge- 
schmack auf das, was kommt: 


ask "Soll die Workbench ange- 
zeigt werden?" 

if not warn 

New CLI CON:0/0/640/256/MyCLI 
endif 

endeli>NIL: 


Werden diese Zeilen an das 
Ende der Startup-Sequenz 
eingefügt, kann man hinter- 
her wählen, ob man beim 
Start in die Workbench oder 
ins CLI gehen will. Einfach, 
nicht wahr? 


‚Die nächste Folge wird voll 


und ganz diesem Thema ge- 
widmet sein. Aber keine Pa- 
nik: Auch wenn das Thema 
auf den ersten Blick etwas 
’altmodisch’ aussieht, hat es 
bei der Arbeit mit dem CLI 
doch seine Vorteile. Aber las- 
sen Sie sich überraschen... 
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Den Amiga programmieren - ein Thema, das viele 
Amiga-Besitzer immer wieder fasziniert. Doch mit 
welcher Sprache? Eine noch nicht so weit verbreitete 
und auch etwas eigenwillige Sprache ist Modula2, 
die wir Ihnen in diesem Kurs etwas näherbringen 


wollen. 


Wi: Sie bisher 
nur zu den An- 
wendern zählten (was im übri- 
gen auch nicht schlimm ist!), 
so haben Sie sich sicherlich 
schon einmal gefragt, wieman 
Programme selbst schreibt. Sie 
benötigen dazu eine Program- 
miersprache. Amiga-BASIC 
wird jedem Amiga umsonst 
beigelegt. Allerdings ist diese 
Sprache auch nicht das Gelbe 
vom Ei. 


Interpreter 
oder Compiler 


Um in Modula2 zu program- 
mieren, brauchen Sie einen 
Compiler. Was sind aber Com- 
piler und Interpreter? 

Da der Computer weder BA- 
SIC noch Modula2 versteht, 
muß ein Programm, welches 
in einer dieser Sprachen ge- 
schrieben wurde, in eine für 
den Computer verständliche 
Form (Maschinensprache) ge- 
bracht werden. Dies kann auf 
zweierlei Arten geschehen, 
zum einen mit einem Com- 
piler und zum anderen mit ei- 
nem Interpreter. Ein Interpre- 
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ter übersetzt einen Befehl in 
die für den Computer ver- 
ständliche Form und führt 
diesen Befehl dann direkt aus. 
Danach wird der nächste Be- 
fehl übersetzt und ausgeführt, 
und so weiter, bis das Pro- 
gramm beendet wird. Die 
Übersetzung findet also erst 
während des Programmab- 
laufs statt. 

Ein Compiler dagegen arbeitet 
anders. Er übersetzt das Pro- 
gramm mit einem Mal in eine 
für den Computer verständli- 
che Form und speichert diese 
Datei dann ab. Der Anwender 
kann nun diese Datei als Pro- 
gramm starten. Während des 
Programmablaufs muß nicht 
mehr der nächste Befehl über- 
setzt werden, wie dies bei ei- 
nem Interpreter der Fall ist. 
Jede dieser Vorgehensweisen 
hat Ihre Vor- und Nachteile. 
Der Vorteil bei einem Interpre- 
ter ist der, daß die Bedienung 
meist sehr einfach ist und 
man leichter mit ihm arbeiten 
kann. Auch die Wartezeit für 
das separate Erstellen des für 
den Computer verständlichen 
Programms (diesen Vorgang 
nennt man Compilieren) fällt 
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Andreas Polk erblickte am 
26.1.1971 in Kettwig an der 
Ruhr das Licht der Welt. Mit 
dem sechsten Lebensjahr fing 
wie üblich der Schulalltag an, 
den er vor kurzem nach insge- 
samt 13 Jahren mit dem Abitur 
in der Tasche endlich hinter 
sich ließ. 

Zum Hobby 'Computer’ kam er 
vor vier Jahren über einen 
geliehenen TI 99/4A. Schon bald wechselte er zum C64, 
und ein halbes Jahr später folgte ein Amiga 500, dann ein 
Amiga 2000. 

Seine Arbeit als Autor begann er vor dreieinhalb Jahren bei 
Data Becker in Düsseldorf, wo er erst zuerst als Aushilfe, 
dann als Buchautor arbeitete. Zur Zeit nennt er vier Bü- 
cher sein Werk (drei über den Amiga, darunter 'Die besten 
Amiga-Utilities’, eines über den C64). Im Herbst wird das 
fünfte folgen. 

Seine bevorzugten Gebiete sind Anwendungen, dort vor al- 
lem MIDI und Animationen. 

Doch nicht nur der Computer ist sein Hobby. Neben Unter- 
nehmungen mit der Freundin spielt er auch sehr gerne 
Tennis und Klavier. 
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weg. Doch damit wären wir 
auch schon direkt bei dem 
größten Nachteil: Da der Com- 
puter die einzelnen Befehle 
während des Programmab- 
laufs in Maschinensprache 
umsetzt, wird die Ausfüh- 
rungszeit des Programms er- 
heblich verlangsamt, denn 
zwischen zwei Befehlen muß 
immer erst ein Befehl über- 
setzt werden, was natürlich 
Zeit kostet. Dies wird mit dem 
Compiler umgangen. Er wan- 
delt erst das gesamte Pro- 
gramm in Maschinensprache 
um. Startet man dieses Pro- 
gramm, so sind alle Befehle 
direkt ausführbar. Es muß 
nichts mehr übersetzt werden. 
Außerdem ist ein einmal 
übersetztes Programm unab- 
hängig von seinem Compiler 
lauffähig, während ein mit ei- 
nem Interpreter erstelltes Pro- 
gramm nicht ohne den Inter- 
preter lauffähig funktioniert. 
Alles bezieht sich in diesem 
Kurs auf den Modula2-Com- 
piler der Firma A.+L. Meier- 
Vogt mit dem Namen M2Ami- 
ga. Er ist der wohl umfang- 
reichste für den Amiga erhält- 
liche Compiler. Außerdem ist 
er am meisten verbreitet, und 
es gibt eine ganze Public- 
Domain-Reihe zu diesem 
Compiler. Daß er ganz in 
Deutsch gehalten ist (er wurde 
in der Schweiz program- 
miert), spricht ebenfalls für 
ihn. Ein weiterer Grund, war- 
um wir ausgerechnet diesen 
Compiler besprechen, liegt 
darin, daß A. +L. jedem Inter- 
essierten die Möglichkeit bie- 
tet, die Sprache für wenig 
Geld kennenzulernen. Sie fin- 
den nämlich eine abgespeckte 
Version von M2Amiga auf der 
Fish-Disk 113. Mit dieser De- 
moversion können Sie schon 
eigene Programme erstellen 
und den Compiler erst einmal 
in Ruhe begutachten, bevor 
Sie sich entscheiden. Alle in 
diesem Kurs vorgestellten Pro- 
gramme werden mit dieser PD- 
Version compilierbar sein, es 
sei denn, es wurde ausdrück- 
lich etwas anderes gesagt. 


Warum Modula2? 


Diese Frage ist sicherlich be- 
rechtigt, weshalb ich kurz 
darauf eingehen möchte. Man 
kann nicht pauschal sagen, 
daß eine Sprache die beste ist. 
Jede Sprache hat ihren spe- 
ziellen Anwendungsbereich 
und somit ganz bestimmte 
Schwerpunkte. Die Sprache 
’C’ beispielsweise läßt dem 
Programmierer sehr viele 
Freiheiten. Manche Befehle 


70 


Kurs 


sind sehr komplex. Dies hat 
den Vorteil, daß C-Programme 
recht kompakt zu program- 
mieren sind. Der Nachteil 
liegt jedoch darin, daß der 
Programmcode, im folgenden 
’Source-Code’ (Quell-Code) 
genannt, sehr leicht unüber- 
sichtlich wird. Gerade dies 
macht C bei einigen Leuten 
verhaßt, da Sie den Einstieg 
nicht geschafft haben. Die ihn 
geschafft haben, befürworten 
jedoch gerade diese Komple- 
xität. BASIC hat den Vorteil, 
sehr leicht erlernbar zu sein. 
Jedoch ist es hier nur schwer 
möglich, dem Programm eine 
saubere Struktur zu geben. So 
entsteht sehr leicht der soge- 
nannte Spaghetti-Code, wo 
beliebig von einem Befehl 
über das halbe Programm zum 
anderen Befehl gesprungen 
wird. Maschinensprache hat 
den Vorteil, daß man hier in 
keiner Weise eingeschränkt ist 
und der Programmcode bei 
richtiger Programmmierung 
optimal schnell ist. Aller- 
dings fällt vielen die Program- 
mierung in Maschinenspra- 
che sehr schwer, da man sehr 
abstrakt denken muß. 

Modula2 schließlich gehört 
zu den strukturierten Pro- 
grammiersprachen. Der Ab- 
lauf der Programms ist schon 
an seiner äußeren Form er- 
kennbar. Dies macht den Pro- 
grammcode schnell durch- 
schaubar, was sicherlich ein 
großer Vorteil ist. Der Nachteil 
ist, daß oft mehrere Befehle 
nötig sind, während in C bei- 
spielsweise ein einzelner Be- 
fehl reichen würde. Es ist also 
etwas mehr Schreibarbeit nö- 
tig, was sich unserer Meinung 
nach aber lohnt. Dies muß je- 
doch jeder für sich wissen. 
Lernen Sie Modula2 einfach 


Ihn a Tea 
EC IT 


Daten [IT ri23 


eben ZICTER TTS IT 
2? Daten Eingeben 
Daten Suchen 


[DE NZ Tg EITO Seen 77 


KO rer 
bus [Pr 


HERD SLEN 


BEER TT PING 

IE IN FTTR ENT] 
Mohnort: 1111 Ritzanbah 

Telefon: (nur Buschtromeln) 
est ST er 9 7 2 


(1) Datei auswählen 
(2) Daten Eingeben 
I IE 2 

[be Dame FIT Deren 79 
KOERTDFret eh 


Ihre Wahl: 


in diesem Kurs kennen, und 
entscheiden Sie dann, ob Ih- 
nen die Sprache zusagt oder 
nicht. Der Einstieg wird Ihnen 
in keiner anderen Sprache 
sonst so preiswert ermöglicht. 
Sie müssen lediglich für zirka 
5 DM den PD-Compiler erwer- 
ben oder ihn einfach bei ei- 
nem Freund kopieren und 
sich die AMIGA DOS kaufen 
- was Sie hoffentlich sowieso 
immer tun! 


Die Installation 


Zuerst einmal muß der 
Modula2-Compiler installiert 
werden. Da allerdings beim 
PD-Compiler keine Erklärung 
mitgeliefert wird, werden wir 
auch nur die Installation die- 
ses Compilers erläutern. Wer 
im Besitz der kommerziellen 
Version ist, sollte im Hand- 
buch nachschlagen. Alles, 
was Sie zur Installation brau- 
chen, ist eine leere, formatier- 
te Diskette und die Work- 
bench. Booten Sie Ihren Rech- 
ner bitte mit der Workbench- 
diskette, und legen Sie die 
Modula2-Diskette in das zwei- 
te Laufwerk. Besitzen Sie nur 
ein Laufwerk, so legen Sie die 
Modula2-Diskette in dieses 
Laufwerk. Lassen Sie sich nun 
das Inhaltsverzeichnis anzei- 
gen, indem Sie auf dem Icon 
der Modula2-Diskette doppel- 
klicken. Starten Sie das Pro- 
gramm °’DoMe’ ebenfalls 
durch Doppelklick. Es er- 
scheint ein Fenster, in dem ge- 
fragt wird, ob Sie mit einem 
oder zwei Laufwerken arbei- 
ten. Klicken Sie hier entspre- 
chend das jeweilige Gadget 
an. Nun werden Sie aufgefor- 
dert, die formatierte Diskette 
ins Startlaufwerk zu legen, 
was in der Regel das interne 





Das Ergebnis der Bemühungen: eine kleine Dateiverwaltung in 
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Laufwerk ist. ‘Besitzen Sie 
noch ein zweites, so legen Sie 
die Workbenchdiskette ins 
zweite Laufwerk. Klicken Sie 
nun das Gadget Weiterma- 
chen an, woraufhin der Instal- 
lationsvorgang beginnt. Falls 
Sie aufgefordert werden, eine 
Diskette zu wechseln, was bei 
Systemen mit nur einem Lauf- 
werk garantiert vorkommt, so 
befolgen Sie die Anweisun- 
gen. Der Installationsvorgang 
dauert ungefähr 10 Minuten. 
Anschließend klicken Sie bit- 
te eines der beiden Ende- 
Gadgets an. Starten Sie nun 
den CLI (er befindet sich auf 
der Workbenchdiskette), le- 
gen die Modula2-Diskette in 
das interne Laufwerk, und ge- 
ben Sie ein: 


install DFO: 


Dieser Befehl macht die 
Modula2-Diskette bootfähig. 
Der Installationsvorgang ist 
hiermit beendet. Sie können 
die Disketten aus den Lauf- 
werken nehmen und einen Re- 
set ausführen. Booten Sie nun 
von der erstellten Modula2- 
Diskette. Wir werden übrigens 
von nun an nur noch mit die- 
ser Diskette arbeiten, sie ist 
unsere Ausgangsbasis für die 
nun folgenden Beispiele. 


Arbeiten mit der 
Workbench 


Der Modula2-Compiler bietet 
im Gegensatz zu den gängigen 
C-Compilern dem Anwender 
die Möglichkeit, alle Pro- 
gramme von der Workbench 
aus zu erstellen. Dies macht 
ihn gerade für Einsteiger sehr 
interessant. Natürlich können 
Sie ihn auch vom CLI aus be- 
nutzen. Wir werden Ihnen zu- 
erst zeigen, wie Sie ein einfa- 
ches Programm von der Work- 
bench aus erstellen. Klicken 
Sie bitte das Icon M2emacs 
an. Hierbei handelt es sich um 
den Editor, mit dem das Pro- 
gramm erstellt werden kann. 
Er ist wesentlich besser als der 
Editor ED des CLI. Außerdem 
kann er Fehler direkt anzei- 
gen. Geben Sie nun bitte Li- 
sting 1 ein. Achten Sie dabei 
auf genaue Groß- und Klein- 
schreibung, denn Modula2 
unterscheidet ganz genau 
zwischen großen und kleinen 
Buchstaben. Haben Sie das Li- 
sting eingegeben, so spei- 
chern Sie es als ASCII-Text ab. 
Wählen Sie dazu aus dem 
Menü ’Projekt’ den Menü- 
punkt "Sichern als’ aus und 
geben Sie in der darauf er- 
scheinenden Eingabezeile 


m2amiga:HelloWorld.mod 
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ein und drücken Sie dann 
<Retum>. Die Datei wird 
nun unter dem Namen ’Hello- 
World.mod’ auf der Modula2- 
Diskette abgespeichert. Ver- 
lassen Sie nun den Editor 
durch Anklicken der Option 
’Ende”. Laden Sie nun den 
Compiler ’m2c’ durch Dop- 
pelklick, und geben Sie in 
dem erscheinenden Fenster 


m2amiga:HelloWorld.mod 


ein. Wenn Sie nun <Return> 
drücken, passiert erst einmal 
nichts. Das Laufwerk fängt 
zwar an zu laufen, doch erst 
nach einiger Zeit werden ein 
paar Zeilen ausgegeben. Doch 
dann erscheint eine Fehler- 
meldung. Wir müssen also zu- 
rück in den Editor und den 
Fehler beheben. Verlassen Sie 
zuerst den Compiler durch 
Drücken von <Return>. Das 
Fenster sollte daraufhin ver- 
schwinden. Laden Sie den 
Editor wie oben beschrieben, 
und wählen Sie den Menü- 
punkt ’Projekt/Öffne Datei’ 
aus. Geben Sie als Namen 


m2amiga:HelloWorld.mod 


ein. Wählen Sie dann den Me- 
nüpunkt ’Lies Fehlerliste’ aus 
dem Modula2-Menü des Edi- 
tors. Eine Datei, die eine Auf- 
listung der Fehler enthält, 
wird eingeladen. Lassen Sie 
sich nun den ersten Fehler 
durch "Nächster Fehler’ anzei- 
gen. Der Cursor wird auf Zeile 
8 positioniert, und in der Sta- 
tuszeile erscheint der Text 
’Bezeichner nicht vereinbart 
oder nicht sichtbar”. Ändern 
Sie Zeile 8 nun umin 


WriteLn; 


Was es mit der Fehlermeldung 
auf sich hat, wird noch an an- 
derer Stelle beschrieben, 
wichtig ist erst mal, daß Sie 
den Umgang mit dem 
Modula2-System lernen. 
Speichern Sie nun diese Datei 
durch Auswahl des Menü- 
punktes ’Sichern’ aus dem 
Projekt-Menü ab, verlassen 
Sie den Editor (Projekt/Ende), 
und starten Sie wieder den 
Compiler 'm2c’ durch An- 
klicken seines Icons. Geben 
Sie hier nun erneut 


m2amiga:HelloWorld.mod 


ein. Das Laufwerk beginnt 
wieder zu laufen und nach ei- 
niger Zeit sollte das Prompt 
wieder erscheinen. Der Com- 
piliervorgang ist hiermit abge- 
schlossen. Verlassen Sie den 
Compiler durch Drücken von 
<Return>. Sollte wieder eine 
Fehlermeldung erscheinen, ge- 
hen Sie wieder zurück in den 
Editor, und lassen Sie sich den 
Fehler anzeigen. Gehen Sie da- 
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bei analog zu dem Vorgehen 
vorhin vor. Haben Sie das Pro- 
gramm so eingegeben, wie es 
in diesem Heft abgedruckt ist, 
sollte der Compiliervorgang 
reibungslos klappen. 

Der Compiler hat nun eine Ob- 
jektdatei erstellt. Diese enthält 
zwar das übersetzte Programm, 
ist aber noch nicht ausführbar. 
Dazu muß sie erst mit einigen 
Modulen ’gelinkt’ werden. 
Dieser Vorgang ist nötig, um 
das Programm zum Selbststart 
vorzubereiten. Linken ist ein 
gängiger Ausdruck in der Com- 
puterszene, der, wie so oft aus 
dem englichen stammt und 
sinngemäß verbinden’ oder 
’zusammenbinden’ bedeutet. 
’Linken’ ist eine Arbeit, die der 
’Linker’ verrichtet. 


Linken (hat nichts 
mit Übervorteilen 
zu tun) 


Was geschieht jedoch beim 
Linken eines Programms? Um 
Amiga-Programme, gleich wel- 
cher Art, startfähig, also di- 
rekt ausführbar zu bekom- 
men, ist eine Vorbereitung nö- 
tig. Da die Strukturen zum 
Selbststart überall gleich sind 
(nur sprachunterschiedlich) 
kann man diese Strukturen 
isolieren und dem eigenen 
Programm durch eben dieses 
Linken hinzufügen. Das be- 
deutet also, daß die Pro- 
grammteile, die das Pro- 
gramm zum Selbststart brin- 
gen, für jedes andere ebenfalls 
einsetzbar sind. Dies verein- 
facht die Sache ungemein, 
denn sonst müßten wir jedes- 
mal die Startstrukturen neu 
schreiben und mitcompilie- 
ren. Statt dessen besitzen wir 
einen Linker, der dies für uns 
erledigt. 

Starten Sie also den Linker 
durch Anklicken des Icons 
’m2l’. Geben Sie in dem Fen- 
ster des Linkers nun die Zeile 


m2amiga:HelloWorld.obj 


ein. Das Laufwerk beginnt 
wieder zu laufen und nach ei- 
niger Zeit erscheint wieder 
das Prompt. Drücken Sie auch 
hier <Return>, um den Lin- 
ker zu verlassen. Wir wollen 
das Programm nun einmal 
starten. Schließen Sie dazu 
das Fenster des Inhaltsver- 
zeichnisses, und öffnen Sie es 
dann erneut. Sie werden nun 
einige neue Icons entdecken, 
darunter eines mit dem Namen 
HelloWorld. Eventuell müssen 
Sie den Inhalt des Fensters ver- 
schieben, damit Sie es ent- 
decken. Starten Sie nun das 
Programm durch einen Dop- 


pelklick. Es wird ein Fenster 
geöffnet, in dem der Satz "Hel- 
lo World’ ausgegeben wird. 
Nichts Aufregendes, aber dafür 
Ihr erstes selbstgeschriebenes 
Programm! Klicken Sie das 
Close-Gadget an, um das Fen- 
ster wieder zu schließen. 


Arbeiten mit dem CLI 


Für diejenigen, die etwas 
mehr Erfahrung mit dem CLI 
haben, möchten wir hier noch 
zeigen, wie man den Com- 
piler vom CLI aus aufrufen 
kann. Dies funktioniert an 
sich analog zur Workbench, 
allerdings hat der Anwender 
hier noch die Möglichkeit, 
sich an das sogenannte Pro- 
jektprinzip zu halten. Um mit 
dem CLI zu arbeiten, müssen 
Sie erst das CLI auf Ihre 
Modula2-Diskette kopieren. 
Schauen Sie in Ihrem DOS- 
Handbuch nach, wie man das 
macht. Wie Sie eben schon ge- 
merkt haben, erzeugen der 
Compiler und der Linker eini- 
ge Dateien. Dabei kennzeich- 
net immer die Endung einer 
Datei, um welche Daten es 
sich hierbei handelt. Dabei 
gelten für die Dateien folgen- 
de Endungen: 


Endung Datei Verzeichnis 


‚mod Sourcecode txt 

‚modE Fehlerdatei txt 

‚obj Objektdatei obj 

‚ref Referenz- ref 
datei 

‚sym Symboldatei sym 

keine Programm bin 


Wie bereits erwähnt, bietet 
Modula2 dem Benutzer die 
Möglichkeit, für ein zu erstel- 
lendes Programm ein Projekt 
anzulegen. Dazu müssen ver- 
schiedene Verzeichnisse er- 
zeugt werden. Zuerst müssen 
Sie ein CLI-Fenster öffnen und 
mittels 


cd m2amiga: 


das Verzeichnis wechseln. 
Wir müssen nun zunächst das 
Hauptverzeichnis für das zu 
entwickelnde Programm er- 
stellen. Wir nennen es in die- 
sem Falle HW (=World). Ge- 
ben Sie also zur Erstellung fol- 
genden Befehl ein: 


makedir HW 


Wechseln Sie dann in das Ver- 
zeichnis mittels 


cdHW 


und erstellen Sie nun die Ver- 
zeichnisse, in denen die ver- 
schiedenen Dateien abgelegt 
werden. Geben Sie dazu 


makedir txt 
makedir obj 
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makedir ref 
makedir sym 
makedir bin 


ein. In diesen Verzeichnissen 
legt nun der Compiler auto- 
matisch die entsprechenden 
Dateien ab. Welche Datei in 
welchem Verzeichnis abge- 
speichert wird, können Sie 
obiger Tabelle entnehmen. 
Wir wollen nun noch einmal 
unser Hello-World-Programm 
erstellen. Kopieren Sie den 
Source-Code (so nennt man 
das Programm, welches wir 
im Editor geschrieben haben, 
also Listing 1) in das Verzeich- 
nis 'txt’ mit dem Befehl 


copy m2amiga:World. 
mod 
txt 


Starten Sie nun den Compiler 
durch Eingabe von 


m2c 


und geben Sie, wenn das 
Prompt erscheint, nur 


txt/World.mod 


an. Sie können sowohl das 
Verzeichnis als auch die En- 
dung weglassen. Der Com- 
piler sucht automatisch in 
dem Verzeichnis txt nach die- 
ser Datei, compiliert sie dann 
und legt die Objektdatei in 
dem Verzeichnis obj ab und 
die Referenzdatei in dem Ver- 
zeichnis ref. Wäre ein Fehler 
aufgetaucht, so würde die 
Fehlerdatei unter dem Namen 
World.modE ebenfalls in dem 
Verzeichnis txt abgespeichert. 
Verlassen Sie nun den Com- 
piler durch Drücken von <Re- 
tum>, und starten Sie an- 
schließend den Linker durch 
Eingabe von m2l. Geben Sie 
auch hier den Namen 


obj/World.obj 


an. Der Linker bearbeitet sie 
und legt das fertige Pro- 
gramm, welches keine En- 
dung besitzt, in dem aktuel- 
len Verzeichnis ab. Verlassen 
Sie den Linker durch Drücken 
von <Return>. Sie können 
das Programm nun durch Ein- 
gabe von World’ starten. 
Diesmal wird kein Fenster ge- 
öffnet, sondern der Text direkt 
im CLI ausgegeben. 

An dieser Stelle muß ich auch 
einmal auf die kommerzielle 
Version des Compilers einge- 
hen. Hier gibt es nämlich ei- 
nen Unterschied. Bei Version 
3.3 muß nicht mehr das Ver- 
zeichnis 'txt’ bzw. ’obj’ ange- 
geben werden. Auch die En- 
dung kann wegfallen. So wür- 
de in unserem Beispiel die 
Eingabe von 


World 
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sowohl beim Compiler als 
auch beim Linker reichen. 
Das entstandene Programm 
wird im Verzeichnis 'bin’ und 
nicht im aktuellen Verzeich- 
nis abgespeichert. Es wird 
also durch Eingabe von 


bin/HelloWorld 
gestartet. 


Direktes 
Compilieren 


Es ist ein bißchen umständ- 
lich, immer erst den Compiler 
bzw. Linker aufzurufen, die- 
sen zu laden und dann erst die 
zu compilierende, bzw. lin- 
kende Datei zu bestimmen. 
Geben Sie einfach beim Auf- 
ruf direkt den Namen mit an, 
also beispielsweise 


m2c txt/HelloWorld.mod 
oder 
m21 obj/HelloWorld.obj 


ein. Die Datei wird dann di- 
rekt compiliert oder gelinkt; 
nach dem Vorgang wird der 
Compiler (oder der Linker) 
wieder verlassen. So muß 
nicht immer erst <Retum> 
gedrückt werden, um eines 
der beiden Programme zu 
beenden. Bei der kommerziel- 
len Version 3.3 müssen Sie an- 
geben: 


m2c HelloWorld.mod 
bzw. 
m2] HelloWorld.obj 


Ansonsten sind die Compiler 
aber gleich, und ich werde im 
folgenden nur noch auf den 
PD-Compiler eingehen. 


Eine kleine Datei- 
verwaltung - 

erste Schritte in der 
neuen Umgebung 


An dieser Stelle möchte ich 
noch einmal ausführlicher auf 
die einzelnen Verzeichnisse 
und deren Bedeutung einge- 
hen. Das Verzeichnis ’txt’ ent- 
hält den Sourcecode und die 
Fehlerdatei. In dem Verzeich- 
nis ’obj’ wird die Objektdatei 
abgespeichert, die das compi- 
lierte, aber noch nicht aus- 
führbare Programm enthält. 
Dieses wird in dem Verzeich- 
nis ’bin’ abgespeichert. Eine 
Datei des Verzeichnisses 'bin’ 
ist immer direkt ausführbar. 
Die beiden Verzeichnisse ’ref” 
und ’sym’ enthalten Dateien, 
mit denen wir erst einmal we- 
nig zu tun haben. Im Ver- 
zeichnis ’sym’ sind die Sym- 
boldateien abgespeichert. 
Dies sind Dateien, die noch 
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MODULE HelloWorld; 


BEGIN 


Writeln; 
END HelloWorld. 





FROM InOut IMPORT WriteString, WriteLn; 


WriteString("Das erste Programm..."); 








Abb. 1. Mit unserem ersten Programm in Modula2 lernen Sie mit 


dem Compiler umzugehen. 


im Zusammenhang mit eige- 
nen Modulen erzeugt werden. 
Hier sind sie erst einmal uni- 
nteressant. Im Verzeichnis 
’ref’ findet man Dateien, die 
Informationen für den Debug- 
ger enthalten. Ein Debugger 
ist ein Programm, das dem 
Anwender erleichtert, aus er- 
stellten Programmen Fehler 
herauszufinden und diese zu 
beseitigen. Auch die Dateien 
in diesem Verzeichnis brau- 
chen wir erst einmal nicht. 

In den meisten Kursen ist es 
bisher so, daß die ersten er- 
stellten Programme recht 
sinnlos sind und nur Demon- 
strationszwecken dienen. 
Dies läßt sich auch in diesem 
Kurs nicht vermeiden. Damit 
Sie aber sehen, daß mit 
Modula2 recht nützliche Pro- 
gramme erstellt werden kön- 
nen, haben wir eine kleine 
Dateiverwaltung hinzugefügt, 
deren Listing Sie im folgen- 
den im Editor 'm2emacs’ bitte 
abtippen. Wir werden Ihnen 
beim Erstellen der Projektda- 
teien und dem Compilieren 
hier noch einmal Schritt für 
Schritt helfen. Die folgenden 
Beispiele müssen Sie aber 
dann selber erstellen. 

Bei den längeren Beispielen, 
wie eben der Dateiverwaltung, 
ist die kommerzielle Version 
des M2Amiga-Programms al- 
lerdings Voraussetzung. Wäh- 
rend die kleineren Beispiele 
mit der PD-Version compiliert 
werden können, ist die Bear- 
beitung längerer Dateien leider 
nicht möglich. Um Modula2 
kennenzulernen, reicht die 
Mini-Version aus, um vernünf- 
tig programmieren zu können, 
leider nicht. Da Sie aber das 
"vernünftige Programmieren 
lernen sollen, müssen wir hier 
Kompromisse machen. 

Den Source-Code und das fer- 
tige Programm finden Sie na- 
türlich auch auf der Databox. 
Die Dateiverwaltung hat den 
Namen DVW. Wir wollen vom 
CLIaus nach dem Projektprin- 
zip arbeiten. Sie müssen gege- 
benenfalls den CLI starten, da- 
nach zur Sicherheit erst einmal 


cd m2amiga: 


eingeben. Nun erstellen wir 
das Hauptverzeichnis namens 
DVW mit 


makedir DVW 


Wechseln Sie in dieses Ver- 
zeichnis mittels 


cd DVW 


und erstellen Sie nun die Un- 
terverzeichnisse 'txt’, ’obj’, 
‘bin’, 'ref’ und 'sym’. Geben 
Sie dazu die Befehle zum Er- 
stellen der Unterverzeichnisse 
(siehe oben) ein. Starten Sie 
nun den Editor durch 


run m2emacs 


und geben Sie Listing 2 ein. 
Speichern Sie es mittels ’Si- 
chern als’ unter dem Namen 
’txt/DVW.mod’ ab, und verlas- 
sen Sie wieder den Editor. 
Starten Sie nun den Compiler 
durch Eingabe von 


m2c DVW.mod 


Der Compiler wird geladen, 
und die Datei 'DVW.mod’ 
wird compiliert. Sollten Feh- 
ler angezeigt werden, so star- 
ten Sie den Editor erneut, la- 
den mit "Projekt/Öffne Datei’ 
und Eingabe von 'txt/DVW.- 
mod’ die Datei ein, laden 
dann die Fehlerliste mittels 
’Modula-2/Lies  Fehlerliste’ 
und wählen dann den Menü- 
punkt "Nächster Fehler’ aus. 
Vergleichen Sie die angegebe- 
ne Zeile mit der Zeile im Li- 
sting, und verbessern Sie sie. 
Sollten Sie den Fehler nicht 
finden, so schauen Sie einmal 
auf die vorherige oder die 
nächste Zeile - oft fehlt auch 
dort nur ein Semikolon oder 
ähnliches. Wiederholen Sie 
das Anzeigen des nächsten 
Fehlers so lange, bis die “Feh- 
lermeldung“ "kein (weiterer) 
Fehler gefunden’ erscheint, 
und speichern Sie die Datei 
erneut ab (Projekt/Sichern). 
Kehren Sie zurück zum CLI, 
und starten Sie den Compiler 
erneut. 

Wurde die Datei zufrieden- 
stellend compiliert, muß Sie 
gelinkt werden. Geben Sie 
dazu 


m21 DVW.obj 


ein. Der Linker erstellt nun 
ein ausführbares Programm 
und speichert es in dem Ver- 
zeichnis 'bin’ ab, wo Sie es 
starten können. 


Die 
Modula2-Diskette 


Als letztes möchten wir in die- 
sem Kurs einmal durchgehen, 
was sich auf der Modula2- 
Diskette eigentlich befindet. 
Wir sind zwar schon in der 
Lage, die Installation durch- 
zuführen und ein Programm 
zu compilieren. Auch wissen 
wir, welche Dateien auf dem 
Weg vom Source-Code bis 
zum fertigen Programm er- 
zeugt werden und welchen 
Zweck sie erfüllen. Somit ha- 
ben wir schon ein solides 
Grundwissen. Wir möchten es 
noch dadurch abrunden, daß 
wir Ihnen einige wichtige 
Dinge erläutern. So können 
Sie sich dann auch den Com- 
piler auf die Festplatte kopie- 
ren oder selbständig schon ei- 
nen Fehler beheben. 

Lassen Sie sich einmal das In- 
haltsverzeichnis der Modula2- 
Diskette anzeigen. Geben Sie 
dazu 


dir m2amiga: 


ein. Folgendes Inhaltsverzeich- 
nis wird aufgelistet: 


c 
devs 

l 

libs 
Modules 
5 

system 
HW 
DVwW 


Eigentlich sind alle Verzeich- 
nisse bekannt. Sie kennen sie 
sicherlich schon von der 
Workbenchdiskette her. Das 
einzige neue Verzeichnis, wel- 
ches hinzugekommen ist, 
heißt "Modules”. Wir wollen 
dieses Verzeichnis einmal nä- 
her betrachten. Geben Sie 
dazu zuerst 


cd m2amiga:Modules 


und dann 
dir 
ein. Das Inhaltsverzeichnis 


wird aufgelistet. Es enthält die 
drei Unterverzeichnisse Inter- 
faces, Libraries und System. 
Damit Sie den Sinn dieser Da- 
teien verstehen, muß ich et- 
was ausholen. Wie der Name 
Modula2 schon sagt, hat die 
Sprache etwas mit verschiede- 
nen Modulen zu tun. Ein Mo- 
dul enthält verschiedene Pro- 
grämmchen, die eine be- 
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stimmte Aufgabe erledigen. 
So muß sich der Programmie- 
rer nicht mehr um die Pro- 
grammierung dieser einzel- 
nen Dinge kümmern, sondern 
muß nur über eine festgelgte 
Art ein Modul aufrufen. Die- 
ses Modul läuft dann völlig 
unabhängig vom eigenen Pro- 
gramm ab und gibt, nachdem 
es seine Arbeit erledigt hat, 
die Kontrolle wieder an das 
aufrufende Programm zurück. 
In dem Verzeichnis ’Modules’ 
sind einige solcher Module 
enthalten. Auch hier gibt es 
zwei Arten von Modulen. Ein- 
mal Objektmodule, die sich in 
den Verzeichnisses 'obj’ befin- 
den und dementsprechend 
von Diskette nachgeladen 
werden müssen, und Module, 
oder genauer gesagt Pro- 
grammroutinen, die sich fest 
im Speicher (ROM) des Amiga 
befinden. Zu beiden Arten 
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von Modulen muß jedoch 
festgelegt werden, wie Daten 
und Informationen zwischen 
aufrufendem und aufgerufe- 
nem Modul ausgetauscht wer- 
den. Das geschieht in den so- 
genannten Symboldateien, 
die sich in den Verzeichnissen 
’sym’ befinden. Gehen wir 
einmal mit dem Befehl 


cd Libraries 


in das Verzeichnis Libraries. 
Lassen Sie sich hier das In- 


haltsverzeichnis ausgeben 
(dir), so werden nur zwei Un- 
terverzeichnisse angezeigt. 


Nun lassen Sie sich den Inhalt 
der beiden Verzeichnisse mit 
diropta 

anzeigen. Die enthaltenen Da- 
teien bestimmen, wie Daten 
zwischen dem Hauptpro- 
gramm und den entsprechen- 
den Modulen ausgetauscht 
werden. Die Module selber 








Die Bedienung der kleinen 
Datenverwaltung 


An dieser Stelle möchte ich Ihnen eine kleine Anleitung geben, 
mit der Sie zufriedenstellend mit DVW arbeiten können. Ich 
habe DVW mit Absicht sehr einfach gehalten, damit das Listing 
nicht so lang ist und Sie somit nicht so viel abzutippen haben. 
Das Programm fängt die wichtigsten Fehler ab und bietet die 
Grundfunktionen einer Dateiverwaltung. Natürlich gibt es weit- 
aus bessere Programme, aber dies ist ein Kurs und kein Program- 
mierwettbewerb. DVW arbeitet diskettenorientiert, das heißt Da- 
tensätze werden direkt auf der Diskette abgespeichert. Dies ist 
im Falle eines Systemabsturzes sicherer. 


Starten Sie zuerst DVW im CLI durch Eingabe von DVW 


Starten Sie das Programm auf keinen Fall mit dem 'run’-Befehl. 
Der dabei entstehende Effekt ist aber sehenswert! Nach dem 
Start von DVW wird das Hauptmenü ausgegeben. Es umfaßt 
fünf Menüpunkte: 


—A> Datei auswählen 
<2> Daten eingeben 
<3> Daten suchen 

<4> alle Daten ausgeben 


<5> DVW verlassen 


Bevor wir Daten eingeben, müssen wir zuerst eine Datei bestim- 
men, in welcher die Daten abgespeichert werden sollen. 
Drücken Sie dazu <1>. Alle Eingaben müssen durch <Re- 
turn> beendet werden. Sie werden nun nach dem Namen der 
Datei gefragt. Geben Sie hier probehalber einmal ram:Test ein. 
Die Datei wird erstellt und das Hauptmenü wird wieder ange- 
zeigt. Nun müssen wir Daten eingeben, denn was ist schon eine 
Datei ohne Daten? Wählen Sie also Menüpunkt 2 aus. Sie wer- 
den zunächst nach dem Namen der Person gefragt. Natürlich 
nimmt man hier zuerst den Namen seiner/(s) Liebsten. Nun muß 
die Straße eingegeben werden, anschließend folgt der Wohnort, 
die Telefonnummer und eine Bemerkung. Möchten Sie keine 
Bemerkung eingeben, so drücken Sie einfach <Return>. Ha- 
ben Sie alle Daten eingegeben, so erscheint wieder das Haupt- 
menü. Wie das Ganze aussieht, ist in Bild 1 dargestellt. Sie kön- 
nen nun weitere Daten eingeben, indem Sie noch einmal bei 
Menüpunkt 2 beginnen. 

DVW speichert übrigens die Dateien als ASCI-Text ab. Sie kön- 
nen Sie mit einem Editor (beispielsweise dem 'm2emacs’) ver- 
ändern oder mit dem Type-Befehl ausgeben lassen. Soweit zur 
kleinen Dateiverwaltung, probieren Sie ruhig noch ein bißchen 
aus. Ich hoffe, Sie können das Programm für kleine Archivie- 
rungsarbeiten gut gebrauchen. 














Software-Autoren für die 
Amiga-Computer gesucht 


Haben Sie nicht auch schon einmal daran 
gedacht, ein gutes Programm, das Sie selbst 
geschrieben haben, zu veröffentlichen? 


Warum sollten nicht auch andere Leser in den 
Genuß Ihrer Mini-Dateiverwaltung, 
Grafikerweiterung, Tips, Tricks, Tools, Utilities, 
Simulationen, Games usw. kommen? 


Wirklich gute Software, die den Anforderungen 
unserer Leser genügt, wird von uns 
entsprechend honoriert. 


Sie sollten jedoch bei der Einsendung Ihres 
Programms einige Punkte beachten. 


Wenn Sie nachstehendes befolgen, wird Ihre Post 
zügig und ohne große Rückfragen und 
Verzögerungen bearbeitet. 


Senden Sie uns Ihr Programm mit 


(a) allen benötigten Files auf der mit dem 
Programmnamen bezeichneten Diskette, 


(b) den kompletten Ausdrucken/Listings aller 
Files der Diskette, 


(c) einer Beschreibung Ihres Programms und 
(d) einer genauen Bedienungsanleitung. 


Die Bedienungsanleitung und die Beschreibung 
sollten als Textdatei mit auf der Programm- 
Diskette enthalten sein. Wichtig für uns zu wissen 
wäre noch, mit welcher Konfiguration Sie arbeiten, 
welchen Drucker Sie benutzen, ob Sie ein zweites 
Laufwerk angeschlossen haben usw. 


Wenn Sie der Meinung sind, ein solches 
Programm geschrieben zu haben, dann nichts wie 
einschicken an den 


DMV-Verlag 
Redaktion AMIGA DOS 
Postfach 250 
3440 Eschwege 








7’90 AMIGA DOS 


73 





befinden sich in dem Ver- 
zeichnis 'obj'. Die Dateien mit 
der Endung ’obj’ enthalten 
die Befehle. Auf die einzelnen 
Module werden wir noch in 
den nächsten Kursen genauer 
eingehen. Wir möchten hier 
einmal schematisch aufzei- 
gen, was der Compiler macht, 
wenn ein Modul aufgerufen 
wird. Nehmen wir an, aus 
dem Modul mit dem Namen 
’InOut’ wird die Routine 
"WriteString’ aufgerufen. Der 
Compiler schaut zuerst in der 
Datei ’InOut.sym’ nach, ob die 
Daten im Programm richtig 
übergeben wurden. Ist dies 
nicht der Fall, so erzeugt er ei- 
nen Fehler, ansonsten wird 
ein Befehl eingefügt, der den 
Linker veranlaßt, die Routine 
zu dem Hauptprogramm hin- 
zuzulinken. 


Das zur prinzipiellen Vorge- 
hensweise beim Compilieren. 
Wenn Sie hier nicht alles ge- 
nau verstanden haben, ist das 
auch nicht so schlimm. Im 
Laufe der nächsten Kursteile 
wird dieses Thema immer wie- 
derholt. Die ausführlichen Er- 
klärungen folgen später. 


Nun zu den Unterschieden der 
verschiedenen Verzeichnisse. 
Im Verzeichnis ’Libraries’ be- 
finden sich Module zur gene- 
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Unterverzeichnis 'sym’ befin- 
det. Dies liegt daran, daß sich 
die Routinen, die diese Modu- 
le enthalten, fest im Speicher 
(ROM) befinden. Es sind also 
nur die Schnittstellen zwi- 
schen Hauptprogramm und 
den Routinen, nicht aber die 
Routinen nötig, da diese sich ja 
schon im ROM befinden. 
Einen letzten Blick wollen wir 
nun ins Verzeichnis s: werfen. 
Lassen Sie sich das Inhaltsver- 
zeichnis einmal mit dem ’dir’- 
Befehl anzeigen. 

Hier finden Sie zwei neue Da- 
teien. Die eine nennt sich 
“Modula-2 Fehlermeldungen“ 
und enthält die Texte der Feh- 
ler, die Sie sich im Editor anzei- 
gen lassen können. Wir haben 
diese Datei also schon unbe- 
wußt beim Anzeigen der Fehler 
beim Beispiel "HelloWorld’ ge- 
braucht. Die andere Datei hat 
den Namen "m2path’ und ist 
auch recht wichtig. Hier wird 
festgelegt, in welchen Ver- 
zeichnissen Modula2 nach den 
Objektdateien sucht. 


Das Verzeichnis s: 


In unserem Beispiel müßten 
das die drei Verzeichnisse sein, 
die sich im Unterverzeichnis 
Modules befinden. Lassen Sie 
sich diese Datei durch 


einem beliebigen Editor erwei- 
tern und ändern. Modula2 
sucht seine Objekte immer in 
den hier angegebenen Ver- 
zeichnissen. Sollten Sie mit 
der hier erstellten Diskette ar- 
beiten, so ist ein Ändern der 
Datei nicht nötig. Installieren 
Sie Modula2 allerdings auf ei- 
ner Festplatte, so müssen Sie 
die beiden Dateien in das Ver- 
zeichnis s: der Festplatte kopie- 
ren und die Datei m2path ent- 
sprechend abändern. Hier das 
Schema zur Installation vom 
M2Amiga auf einer Festplatte: 


— Erstellen Sie auf der Fest- 
platte das entsprechende Un- 
terverzeichnis, 


- kopieren Sie Compiler, Lin- 
ker und Editor in dieses Ver- 
zeichnis. 


— Erstellen Sie das Verzeichnis 
Modules, und kopieren Sie 
alle Module der M2Amiga- 
Diskette in dieses Verzeichnis. 


- Kopieren Sie die Dateien 
m2path und “Modula-2 Feh- 
lermeldungen“ in das Ver- 
zeichnis s:, und ändern Sie 
die Datei 'm2path’ entspre- 
chend Ihren Pfaden für die 
Module ab. Beachten Sie, daß 
Sie, bevor Sie mit Modula2 ar- 
beiten können, unbedingt den 
Stack auf mindestens 20000 
Byte setzen. Tun Sie das 
nicht, so stürzt der Compiler 
höchstwahrscheinlich ab. Sie 
können dazu den CLI-Befehl 
’stack’ benutzen: 


stack 20000 


Hiermit wären wir am Ende 
des ersten Kursteiles ange- 
langt. Sie haben den Com- 
piler und seine Bestandteile 
kennengelernt. Außerdem 
wissen Sie, wie Sie Program- 
me compilieren und können 
die Dateiverwaltung DVW be- 
nutzen. Im nächsten Kurs wer- 
den wir dann mit den ersten 
Befehlen beginnen. gb 





Die Aufgabe 


Wie das so üblich ist, wenn man was lernt, gibt es auch Hausauf- 
gaben. Nun haben wir im ersten Teil ja noch nicht allzuviel Neu- 
es kennengelernt, aber etwas sollten Sie doch tun: 


rellen Arbeit mit Modula2. In 
dem Verzeichnis System’ 
ebenfalls, während sich im Ver- 
zeichnis ’Interfaces’ nur das 


type s:m2path 


anzeigen, so wird dies bestä- 
tigt. Sie können diese Datei mit 


Nehmen Sie sich das kleine Testprogramm noch einmal vor und 
editieren Sie es im 'm2emacs’-Editor. Entfernen Sie das Semiko- 
lon hinter dem "’WriteString’-Befehl, und compilieren Sie das 
Programm. Achten Sie darauf, welche Fehlermeldung Ihnen ge- 
zeigt wird, und versuchen Sie zu ergründen, welche Funktion 
das Semikolon hat. 












































» . x f 
Listings = Mm a: END WriteLnstring; 
40: PROCEDURE LoescheDatensatz; 
1: MODULE DVW; Al: BEGIN 
2% 42: WITH AktDatensatz DO 
3: FROM InOut IMPORT WriteString, WriteLn, ReadInt, Reads 43: 
tring, 44: 
4: WriteInt, WriteHex, Writecard; 45: 
5: FROM SYSTEM IMPORT ADR; 46: 
6: FROM Dos IMPORT FileLockPtr, Lock, UnLock, FileHandlep 47: ; 
tr; 48: 
me Open, Closed, Write, Seek, Read, IoErr, 49: END LoescheDatensatz; 
Delay, 50: 
8: L Output, Input; 51: PROCEDURE Init; 
9: FROM Strings IMPORT Length; 52: BEGIN 
10: FROM Str IMPORT Compare; 53: CLIOutput:=Output(); 
11: FROM Arts IMPORT Error, BreakPoint; 54: 
12: } 55:  EndPosition:=0; 
13: TYPE NameString = ARRAY[0..40] OF CHAR; 56: LoescheDatensatz; 
14: StrasseString = ARRAY[0..40] OF CHAR; D4 57: DateiHandle:=NIL; 
15: WohnortString = ARRAY[0..30] OF CHAR; TApoy 58: END Init; 
16: TelefonString = ARRAY[0..20] OF CHAR; 59: 2 
173 BemerkungString = ARRAY[0..60] OF CHAR; 60: PROCEDURE Menu; 
18: DateiName = ARRAY[0..40] OF CHAR; 61: BEGIN ö 
19: 62: WriteLnString("<1> Datei auswaehlen"); 
20: Datensatz = RECORD 63: WriteLnString("<2> Daten Eingeben"); 
21% Name : NameString; 64: WriteLnString("<3> Daten Suchen"); 
22: Strasse : StrasseString; 65: WriteLnString("<4> alle Daten ausgeben"); 
23: Wohnort : WohnortString; 66: WriteLnString("<5> Verlassen"); 
24: Telefon : TelefonString; 67: WriteLn; 
25: Bemerkung : BemerkungString; 68: WriteString("Ihre Wahl: "); 
ze: END; 69: END Menu; 
: 70: 
28: VAR AktDatensatz : Datensatz; 71: PROCEDURE LiesString(DateiHandle : FileHandlePtr; 
29: Wahl : INTEGER; 72: VAR String : ARRAY OF CHAR); 
30: DateiHandle : FileHandlePtr; 73: 
31: CLIOutput, CLIInput : FileHandleptr; 74: VAR i : INTEGER; 
= EndPosition : INTEGER; 75: dummy : LONGINT; 
: 76: 
34: PROCEDURE WriteLnString(String : ARRAY OF CHAR); 77: BEGIN 
35: BEGIN 78: i:=0; 
36: WriteString(String); 79:  REPEAT 
37:  Writeln; 80: dummy:=Read(DateiHandle, ADR(String[i]), 1); 
Listing: DVW Listing: DVW 
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81: INC(i); 

82: UNTIL (String[i-1]=CHR(OAH)); 
83: String[i]:=CHR(0); 

84: END LiesString; 





85: 

86: PROCEDURE DateiAuswaehlen(VAR DateiHandle : FileHandle 
Ptr; 

87: VAR EndPosition : INTEGER); 

88: , 

89: VAR Datei : DateiName; 

90: DateiLock : FileLockPtr; 

91: 

92: BEGIN 

93: IF (DateiHandle # NIL) THEN 

94: Close(DateiHandle); 

95: DateiHandle:=NIL; 

96: END; 

97:  WriteLnString("Datei Auswaehlen"); 

98: Writeln; 


99:  Writestring("Datei: "); 
100: ReadString(Datei); 
101:  DateiLock:=Lock(ADR(Datei), -2); 





102: IF DateiLock=NIL THEN 

103: DateiHandle:=Open(ADR(Datei), 1006); 

104: ELSE 

105: DateiHandle:=Open(ADR(Datei), 1005); 

106: END; 

107: IF (DateiHandle # NIL) THEN 

108: EndPosition:=Seek(DateiHandle, 0, 1); 

109: EndPosition:=Seek(DateiHandle, 0, 0); 

110: ELSE 

111: WriteLn; 

112: WriteLnString("Datei konnte nicht ge-ffnet werden" 
)i 

113: END; 


114: _ UnLock(DateiLock); 
115: Writeln; 
116: END DateiAuswaehlen; 


117: 

118: PROCEDURE DatenEingeben(VAR DateiHandle : FileHandlept 
ri 

119: VAR EndPosition : INTEGER); 

120: 

121: VAR dummy : LONGINT; 

122: 

123: BEGIN 

124: IF DateiHandle#NIL THEN 

125: WITH AktDatensatz DO 

126: LoescheDatensatz; 

127: WriteLnString("Daten Eingeben"); DATAR: 


WriteLn; 

Writestring("Name: "); 
dummy:=Read(CLIInput, ADR(Name), 40); 
Name[dummy]:=CHR(0); 
Writestring("Strasse: "); 
dummy:=Read(CLIInput, ADR(Strasse), 40); 
Strasse[dummy]:=CHR(0); 
WriteString("Wohnort: "); 
dummy:=Read(CLIInput, ADR(Wohnort), 30); 
Wohnort [dummy]:=CHR(0); 
WriteString("Telefon: "); 
dummy:=Read(CLIInput, ADR(Telefon), 20); 
Telefon[dummy]:=CHR(0); 
Writestring("Bemerkung: "); 
dummy:=Read(CLIInput, ADR(Bemerkung), 60); 
Bemerkung[dummy]:=CHR(0); 

















144: dummy:=Write(DateiHandle, ADR(Name), Length(Name 
38 

145: dummy:=Write(DateiHandle, ADR(Strasse), 

146: Length(Strasse)); 

147: dummy:=Write(DateiHandle, ADR(Wohnort), 

148: Length(Wohnort)); 

149: dummy:=Write(DateiHandle, ADR(Telefon), 

150: Length(Telefon)); 

151: dummy:=Write(DateiHandle, ADR(Bemerkung), 

152: Length (Bemerkung)); 

153: EndPosition:=Seek(DateiHandle, 0, 1); 

154: EndPosition:=Seek(DateiHandle, 0, 0); 

155: END; 

156: ELSE 

157: WriteLnString("Bitte erst Datei auswaehlen!"); 

158: END; 


159: Writeln; 
160: END DatenEingeben; 








161: 

162: PROCEDURE DatenSuchen(DateiHandle : FileHandlePtr; 

163: EndPosition : INTEGER); 

164: 

165: VAR Position : INTEGER; 

166: SuchName : NameString; 

167: dummy : LONGINT; 

168: Zeichen : CHAR; 

169: Gefunden : BOOLEAN; 

170: 

171: BEGIN 

172: IF DateiHandle#NIL THEN 

173: Gefunden ALSE; 

174: Position ; 

175: eek(DateiHandle, 0, -1); 

176: I"; 

177: WriteString("Geben Sie den gesuchten Namen ein: ") 
; 

178: dummy:=Read(CLIInput, ADR(SuchName), 40); 
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179: SuchName[dummy]:=CHR(OH); 
180: WriteLn; 
181: WriteString("Suche "); 
182: WHILE (Position<EndPosition) AND (CAP(Zeichen)<>"N 
") Do 
183: WITH AktDatensatz DO 
184: WriteString(*."); 
185: LiesString(DateiHandle, Name); 
186: LiesString(DateiHandle, Strasse); 
187: LiesString(DateiHandle, Wohnort); 
188: LiesString(DateiHandle, Telefon); 
189: LiesString(DateiHandle, Bemerkung); 
190: IF ((Compare(SuchName, Name))=0) THEN 
191: Gefunden: =TRUE; 
192: WriteLnString(" Gefunden!"); 
193: WriteLn; 
194: WriteString("Name: ");WriteString(Name); 
195: WriteString( "Strasse: ");WriteString(Strasse 
; 
196: WriteString("Wohnort: ");WriteString(Wohnort 
197: WriteString("Telefon: ");WriteString(Telefon 
WriteString("Bemerkung: ");WriteString(Bemer 
kung); 
WriteLn; 
WriteString( "Weitersuchen? [j/n] "); 
dummy:=Read(CLIInput, ADR(Zeichen), 1); 
WriteLn; 
END; 
Position:=Seek(DateiHandle, 0, 0); 
END; 
END; 
IF NOT(Gefunden) THEN 
WriteLn; 
WriteLn; 





WriteLnString("Konnte den Namen leider nicht fin 








21l: END; 
212: Position:=Seek(Dateikandle, 0, 1); 
213: ELSE 
214: WriteLnString("Bitte erst Datei eingeben!"); 
215: END; 
216: WriteLn; 
217: END DatenSuchen; 
218: 
219: PROCEDURE DatenAusgeben (DateiHandle FileHandlePtr; 
220: EndPosition : INTEGER); 
221: 
222: VAR i, Position : LONGINT; 
223: Zeichen : CHAR; 
224: 
225: BEGIN 
226: IF DateiHandle#NIL THEN 
227: Position:=Seek(DateiHandle, 0, -1); 
228: WITH AktDatensatz DO 
229: REPEAT 
230: LiesString(DateiHandle, Name); 
231: WriteString("Name: ");WriteString(Name); 
232: LiesString(DateiHandle, Strasse); 
233: WriteString("Strasse: ");WriteString(Strasse); 
234: LiesString(DateiHandle, Wohnort); 
235: WriteString("Wohnort: ");WriteString(Wohnort); 
236: LiesString(DateiHandle, Telefon); 
237: WriteString("Telefon: ");WriteString(Telefon) 
238: LiesString(DateiHandle, Bemerkung); 
239: WriteString("Bemerkung: ");WriteString(Bemerku 
ng); 
240: WriteLn; 
241: Position:=Seek(DateiHandle, 0, 0); 
242: UNTIL (Position=EndPosition); 
243: END; 
244: ELSE 
245: WriteLnString("Bitte erst Datei auswaehlen!"); 
246: END; 
247: END DatenAusgeben; 
248: 
249: PROCEDURE Verlassen; 
250: BEGIN 
251: IF (DateiHandle#NIL) THEN 
252: Close(DateiHandle); 
253: END; 
254: END Verlassen; 
255: 
256: BEGIN 
257: Init; 
258: REPEAT 
259: Menu; 
260: ReadInt (Wahl); 
261: WriteLn; 
262: CASE Wahl OF 
263: 1: DateiAuswaehlen(DateiHandle, EndPosition);| 
264: 2: DatenEingeben (DateiHandle, in 
265: 3: DatenSuchen(DateiHandle, EndPosition)| 
266: 4: DatenAusgeben(DateiHandle, EndPosition);| 
5: Verlassen| 
ELSE 
WriteLn; 
WriteLnString("Falscher Menuepunkt!"); 
WriteLn; 
END; 
UNTIL (Wahls5); 
END DW. 
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B ricks basiert auf 
dem Prinzip des 
Spiels Tetris. Ziel ist dabei, 
von dem oberen Spielfeldrand 
herunterfallende Spielsteine 
zu geschlossenen horizontalen 
Reihen aufzuschichten. 
Durch geschicktes Drehen der 
Spielsteine und rechtzeitiges 
Einsetzen an den entspre- 
chenden Stellen werden die 
Reihen aufgebaut. Anfangs 
mag dies noch relativ einfach 
sein, doch wird die Fallge- 
schwindigkeit der herabfallen- 
den Steine, die übrigens nicht 
immer die gleiche Form besit- 
zen, immer schneller. Ist eine 
Reihe vollständig, also ohne 
Leerstellen, so verschwindet 
sie vom Spielfeld, und man hat 
wieder Platz zum Bauen, be- 
ziehungsweise zum Ausbes- 
sern von Lücken in tiefer gele- 
genen Reihen. Erreicht eine 
lückenhafte Mauer allerdings 
den oberen Spielfeldrand, so 
ist das Spiel verloren. 

Die Steuerung des Spiels ist 
einfach: 

Bewegt wird ein Stein mit ei- 
nem Joystick in Port 2, wobei 
der Feuerknopf zum Drehen 
des Steines um 90 Grad dient. 
Drückt man den Joystick nach 
oben, so wird ein Pause-Mo- 
dus aktiviert, man hat also Zeit 
für einen kleinen Kaffee zwi- 
schendurch. In das Spielge- 
schehen gelangt man wieder 
durch Druck auf den Feuer- 
knopf. Durch Ziehen des Joy- 
sticks nach unten wird ein 
Stein abgesetzt. Weiterhin 
kann man sich mit der Taste 
“n“ den nächstfolgenden Stein 
im Fenster “NEXT BRICK“ an- 
zeigen lassen. 

Sicher dürfte es für den einen 
oder anderen ganz interessant 
sein, wie das Programm, das 
trotz seiner Schnelligkeit kei- 
nerlei Maschinensprache-Rou- 
tinen verwendet, aufgebaut ist. 
Auch das können wir bieten: 
Hier eine kleine Beschreibung 
der 20 verwendeten Procedu- 
res, aus denen das Programm 
aufgebaut ist. 

starten: 

Es werden alle benötigten Va- 
riablen dimensioniert, die Va- 
riablen definiert, die Farben 
gesetzt (Farben in DATA-Zei- 
len) und der Highscore nach- 
geladen. Danach werden die 
Steine und ihre Drehpositio- 
nen über eine mathematische 
Formel errechnet und für ihre 
spätere Spritedarstellung vor- 
bereitet. 

menue_1: 

Die benötigten Grafikroutinen 
werden in dieser Procedure 
aufgerufen. 
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Karsten Krause 


BRICKS 


Wir lassen uns nicht 


einmauern! 


Kennen Sie das russische Spiel Tetris, das vor nicht 
allzu langer Zeit in den Spielhallen für Furore sorg- 
te? Nun, ab heute brauchen Sie Ihr kostbares Geld 
nicht mehr an den Spielautomaten zu verschleu- 
dern, denn mit unserem GFA-BASIC-Listing kön- 
nen Sie eine Tetris-Variante auch bequem zu Hause 
absolvieren - vorausgesetzt, Sie besitzen einen 


Amiga und GFA-BASIC. 


menue_2: 

Auswahl der Menüpunkte 
(Starten, Anleitung, Highscore 
& Beenden ) und Scrollen der 
Laufschrift am unteren Bild- 
rand, deren Text in der Varia- 
blen text$ in der Procedure 
starten definiert ist. 


Sprung in das Label level, an- 
leitung, highscore_anzei- 
gen, oder beenden. 


beenden: 

Es erfolgt eine Sicherheitsab- 
frage. Bei einer positiven Ant- 
wort erfolgt der Sprung in den 
Workbench-Screen, ansonsten 
zurück ins Bricks-Menü. 


anleitung: 

Hier wird die Kurzanleitung 
angezeigt (für diejenigen, die 
es nicht abwarten können und 
diesen Text nicht lesen). 


level: 

An dieser Stelle kann die 
Spielstärke (1 - Anfänger, 6 - 
Profi) eingestellt werden (An- 
merkung: Stufe 6 ist fast un- 
spielbar). Danach erfolgt der 
Sprung zu spiel__starten 





spiel_starten: 

Der Stein wird durch das Zu- 
fallsprinzip ermittelt und die 
Steinfarbe gesetzt, danach 
wird der nächste Stein und die 
Startposition berechnet. Wäh- 
rend des Spiels wird die Taste 
“n“ abgefragt. Das dient dazu, 
den nächsten Stein in einem 
eigenen Fenster anzuzeigen. 
Die Spielsteine werden durch 
die Sprites 2 und 3 angezeigt, 
der Stein in der Anzeige durch 
die Sprites 4 und 5. Die Farbe 
des fallenden Steines wird 
während des Fallens zyklisch 
verändert, um einen neuen Ef- 
fekt zu erzielen, der im Spiel 
Tetris nicht vorhanden ist. 
Beim Herabfallen der Steine 
wird der Joystick in Port zwei 
ständig abgefragt, was für eine 
exakte Steuerung sorgt. Istein 
Stein an der unteren Begren- 
zung angekommen, wird er 
durch die Procedure test durch 
einen PBOX-Befehl gezeich- 
net. Die Punktvergabe erfolgt 
beim Ankommen des Steines. 
Weiterhin wird ständig über- 
prüft, ob eine Reihe vollstän- 
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Bild 1. Bricks ist unsere Antwort auf das russische Geschick- 


lichkeitsspiel Tetris 


dig ist. Ist dies der Fall, sackt 
sie nach unten ab und ver- 
schwindet vom Spielfeld. 
Nach Ende des Spiels wird 
überprüft, ob ein neuer High- 
score erreicht wurde. Wenn ja, 
erfolgt der Sprung zur Proce- 
dure neuer _high-score. Da- 
nach werden die Sprites ausge- 
schaltet und zum Hauptmenü 
verzweigt. 


naechster__stein: 

Anzeige des nächsten Steines 
im Fenster (Next Brick) durch 
die Sprites 4 und 5. 


test: 
Test, ob der Stein am unteren 
Spielfeldrand angekommen 
ist. 


Procedures für den Bild- 
schirmaufbau 


menue__grafik1: 

Aufbau der Menühintergrund- 
grafik über spezielle Proce- 
dures. 


menue__grafik2: 

Aufbau des Menüauswahlfel- 
des im Anzeigeteil der Hinter- 
grundgrafik. 


spielfeld__grafik: 
Aufbau des Spielfeldes. 


Speziell entwickelte Grafik- 
Procedures 

shadow (x1,y1,x2,y2,mode): 
Spezielle Grafik mit 3D-Effekt. 
box (x1,y1,x2,y2,mode): 
Spezielle Box-Routine mit 
Farbabstufung. 

gitter: 

Gitterhintergrund für Menü 
und Spielfeld. 

color_cycle (nr): 
Farbwechsel für die Spiel- 
steine. 

loeschen: 

Löscheffekt für das Anzeige- 
feld im Menü. 
grafik_loeschen: 

Löscheffekt für den Grafikbild- 
schirm ( Menü & Spielfeld). 
scroll_text: 

Laufschrift Routine für das 
Menü. 





REM 
REM Highscore für das Spiel 
REM Bricks erstellen 
REM 
DIM p(10),a$(10) 
REM 
OPEN Noll, #1,"-HighScore! 
FOR i=1 TO 10 
PRINT AL, nee & 
PRINT #1,10 
NEXTi 
CLOSE #1 


Abb. 1: MakeHighScore.Ist 
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Diese Grafik-Procedures wur- 
den extra für dieses Programm 
entwickelt. Sie sind natürlich 
vielfältig einsetzbar und kön- 
nen auch in eigene Programme 


eingebaut werden. Das Pro- 
gramm Bricks benötigt eine Da- 
tei namens “-Highscore“ zum 
Abspeichern der Bestenliste. Ist 
diese Datei nicht im aktuellen 


Verzeichnis vorhanden, 
meldet sich das Programm mit 
einer Fehlermeldung. Aus die- 
sem Grund wurde das kleine 
Programm MakeHighScore.Ist 


Listing 


(siehe Abb. 1) entwickelt, 


den muß. 





das 


vor dem Aufruf von Bricks mit 
dem GFA-BASIC-Interpreter 
eingegeben und gestartet wer- 


(br) 





Listings 








DO 








"o) 
88: 





REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 


REM 


PEPENEEEEREDERLELLDLLLS LUD DE 0 SEE e ni 
xr* BRICKS v1.2 ur 
ic written by Karsten Krause (Kasi Soft) xx* 
ur (©) 1990 by DMV-Verlag x. 
xxx Sprache: GFA-BASIC xx 
PEEEEETEERULELLTELDELEUL DELL SEE SEE E En 
start 
PROCEDURE start 
zi=1 
st_anz=7 
max_pause=4 
xoff=144 
yorf=ı10 





Listing: Bricks.ist 









xg 
ygr=22 
OPENS 1,0,0,320,200,4,1 
OPENW #1,0,0,320,200,8&H9,&H2 
DIM farbe(15,2),farbe2(15,2),stufen(15,2) 
DIM points(st_anz),deltana$(6),score$(10) 
DIM feld(ygr+2,xgr+2),steine(st_anz,3,3,3) 
DIM steine_gr(st_anz,1),steine$(st_anz,3,1) 
DIM a$(10),score(10) 
REM 
REM Text für die Laufschrift im Menü 
text$=" - KASI SOFT & AMIGA DOS präsentieren 
text$=stext$+" ##* BR ICKS Kr" 
text$=text$+" geschrieben 1989/90 in GFA-BASIC" 
REM 
FOR a=0 TO 15 
READ farbe(a,0),farbe(a,1),farbe(a,2) 
SETCOLOR a,farbe(a,0),farbe(a,l),farbe(a,2) 
NEXT a 


Sing, 








DATA 0,0,0,14,0,0,15,14,0,0,8,0,0,13 
DATA 13,0,0,13,14,5,2,3,3,3,4,4,4 
DATA 5,5,5,7,7,7,9,9,9,10,10,10 

DATA 12,12,12,14,14,14,15,15,15 

REM 

COLOR 15,0 





TEXT 20,100,"Bitte die linke Maustaste drücken 
SETCOLOR 1,0,0,0 
REPEAT 
UNTIL MOUSEK 
TEXT 15,100, "Okay, 
REM 
OPEN "i",#1,"-Highscore" 
FOR a=1- TO 10 
INPUT #1,a$(a),score(a) 
NEXT a 
SLOSE #1 
REM 
REM Steine berechnen 
FOR a=0 TO st_anz 
READ points(a),steine_gr(a,0),steine_gr(a,1) 
FOR b=0 TO steine_gr(a,0) 
READ as 
FOR c=0 TO steine_gr(a,1) 
IF MID$la$,c+1,1)«6>" 
steine(a,0,b,c)=-1 
steine(a,l,c,steine_gr(a,0)-b)=-1 
steine(a,2,steine_gr(a,0)-b,steine_gr(a,1)-c) 


noch etwas Geduld, ich rechne!" 











steine(a,3,steine_gr(a,1)-c,b)= 





st_anz 
FOR b=0 TO 3 
FOR c=0 TO 3 
FOR d=0 TO ı 
FOR f=0 TO 7 
FOR e=0 TO ı 
IF steine(a,b,c,d*2+e)=-1 
steine$(a,b,d)=steine$(a,b,d)+CHR$(255) 
ELSE 
steine$(a,b,d)=steine$(a,b,d)+CHR$(O) 
ENDIF 
NEXT e 
steine$(a,b,d)=steine$(a,b,d)+CHR$LO)+CHREL 








NEXT f 











NEXT d 
NEXT c 
NEXT b 
NEXT a 
REM 
menue_1 
RETURN 
REM 
> PROCEDURE menue_1 
SETCOLOR 1,14,0,0 
menue_grafikl 
menue_grafik2 
menue_2 
RETURN 
> PROCEDURE menue_2 
PUT 30,30 ,menue$ 
text= 
a=0 
COLOR O0 
PBOX 0,189,320,200 
COLOR 10,0 
00 
MOUSE mx ,my,mk 
IF mk<>1 OR mx<62 OR mx»190 
GOTO weiter 





ENDIF 

IF my>58 AND my<75 
level 

ELSE IF my>80 AND my<97 
anleitung 


ELSE IF my>102 AND my<119 
highscore_anzeigen 
ELSE IF my>124 AND my<141 
beenden 
ENDIF 
weiterl: 
sceroll_text 
LOOP 
RETURN 
REM 
> PROCEDURE spiel_starten 
score=0 


heip=o 

ARRAYFILL feld(),Oo 
FOR a=0 TO ygr 

ı 





feld(a,0)= 
feld(a,xgr) 
NEXT a 
FOR a=0 TO xgr 
feld(ygr,a)=-1 
NEXT a 
spielende=0 
next_st_nr=INT(RND(*st_anz+1)) 
REPEAT 
ADD counter,0.1367 ! 





Fallgeschwindigkeit erhöhen 





co] NT(RND*12)+2 ! Je höher der Wert, 
Col2=INT(RNDX12)+2 ! desto schneller.. 
co13=INT(RND*12)+2 

coll 

co12 






col3r 
dreh=o 
st_nr=next_st_nr 
next_st_n NT(RND*(st_anz+1)) 
x=INT(xgr/2-2) 
ys 
xpos=x+8 
neuer_stein=0 
SETCOLOR 21,0,0,0 
movecounter=0 
mover1=0 
mover2=0 
moveanz=0 
pause= 
score$=STRING$(5-LEN(STR$(Score)),"O")+STR$(ScOre) 
COLOR 10,0 
TEXT 90,127,score$ 
TEXT 120,149, 1evel$ 
REPEAT 
vsYne 
taste$=INKEY$ 4 
IF taste$="n" AND help=0 
heip=ı 
ELSE IF taste$ 
heip=o 
SPRITE #4 
SPRITE #5 
ENDIF 
IF help=1 
naechster_stein 
ENDIF 
test(o) 
EXIT IF ok 
SPRITE #2,steine$(st_nr,dreh,0) 











Nächsten Stein anzeigen 





="n" AND help=1 


Listing: Bricks.ist 
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184: SPRITE #3,steine$(st_nr,dreh,1) 
185: strigok=-1 
186: FOR a=0 TO 7 
187: color_cycle(21) 
188: SPRITE #2,xoff+xpos, yofftys8+ta 
189: SPRITE #3,xoff+16+xpos,yoff+yk8+a 
190: IF movecounter>o 
191: ADD xpos,moveri 
192: DEC moveanz 
193: IF moveanz=0 
194: moverl=mover2 
195: DEC movecounter 
196: moveanz=4 
197: ENDIF 
198: ENDIF 
199: IF STRIG(1) 
200: IF strigok 
201: dreh2=dreh 
202: dreh=-(dreh+1)&(dren<3) 
203: test(o) 
204: IF ok 
205: dreh=dreh2 
206: ENDIF 
207: strigok=0 
208: ENDIF 
209: ELSE 
210 strigok 
211 ENDIF 
212: IF movecounter<2 AND pause=0 
SELECT STICK(1) 
CASE ı 
REPEAT 


color_cycle(21) 
FOR b=0 TO 250 
NEXT b 
UNTIL STICK(1)=0 AND STRIG(1) 
REPEAT 
UNTIL STICK(1)=0 AND STRIG(1)=0 
CASE 2 
test(o) 
IF NOT (ok) 
testende=o 
REPEAT 
INC y 
test(o) 
IF ok 
DEC y 
a=7 
neuer_stein=-1 
testende=-1 
SPRITE #2,xoff+x*8+xcount, yoff+y*8+a 
SPRITE #3, xoff+x*8+16+xcount, yoff+yx8 


ENDIF 
UNTIL testende 
ENDIF 
CASE 4 
DEC x 
test(o) 
IF ok 
INC x 
ELSE 
INC movecounter 
IF movecounter=1 
moveanz=4 





pause=max_pause 
CASE 8 
INC x 
test(0) 
IF ok 
DEC x 
ELSE 
INC movecounter 
IF movecounter=1 
moveanz=4 
moveri=2 
ELSE 
mover2=2 
ENDIF 
ENDIF 
pause=max_pause 
ENDSELECT 
ENDIF 
IF pause>o 
DEC pause 
ENDIF 
FOR i=600-counter DOWNTO 0 ! Fallverzögerung 
REM 
NEXT i 
NEXT a 
INC y 
UNTIL neuer_stein 
EVERY -1 GOSUB game 
IF y=0 
spielende= 
ELSE 
ADD score,points(st_nr) 
CO1=INT(RND*7)+1 
SETCOLOR 21,farbe(co1,0),farbe(co],1), farbe(co1,2 





ı 


COLOR co1,0 





1: Bricks.ist 

















test(-1) 
ENDIF 
IF yeygr-4 
ylzy+4 
ELSE 
ylsygr-ı 
ENDIF 
FOR a=yl DOWNTO y 
ok=-1 
FOR b=1 TO xgr-ı1 
IF NOT (feld(a,b)) 
ok=0 
ENDIF 
NEXT b 
IF ok 
FOR b=a DOWNTO ı 
FOR c=1 TO xgr 
feld(b,c)=feld(b-1,c) 
NEXT c 
NEXT b 
FOR b=1 TO xgr-1 
feld(0,b)=0 
NEXT b 
SPRITE #2,STRING$(128,CHR$(0)) 
SPRITE #3,STRING$(128,CHR$(0)) 
ADD score,50 
FOR b=0 TO 7 
VSYnc 
SCROLL 0,1,xoff+9,yoff,xoff+xgr*8-1,yoff+tars+ 


vsyYnc 
NEXT b 
Inc a 
ENDIF 
NEXT a 
UNTIL spielende 
IF score>score(10) 
neuer_highscore 
ENDIF 
REPEAT 
UNTIL STRIG(1) 
SPRITE #2 
SPRITE #3 
SPRITE #4 
SPRITE #5 
grafik_loeschen 
menue_1 
RETURN 
> PROCEDURE naechster_stein 
SPRITE #4,steine$(next_st_nr,0,0) 
SPRITE #5,steine$(next_st_nr,0,1) 
SPRITE #4,94,48 
SPRITE #5,110,48 
RETURN 
> PROCEDURE level 
loeschen 
COLOR 11 
box(45,44,272,156,2) 
box(70,60,250,137,0) 
shadow(85,75,235,90,0) 
shadow(95,100,115,115,1) 
shadow(205,100,225,115,1) 
shadow(140,100,180,115,1) 


COLOR 5,12 

TEXT 101,110, 

TEXT 211,110,"+" 

TEXT 144,110, 


OKAY" 
DATABOx 
TEXT 100,85, "Schwierigkeit:" 


COLOR 5,13 
vo 


MOUSE x,y,K 
IF y>114 OR y<101 OR kerı 
6OTO weiter2 
ENDIF 
IF x>95 AND x<115 AND k=1 
DEC zi 
ELSE IF x>205 AND x<225 AND k=1 
Inc zi 
ELSE IF x>140 AND x<180 AND k=1 
counter=zi*102 
spielfeld_grafik 
ENDIF 
weiter2: 
IF zi>s 
z 
ELSE IF zicı 
zi=ı 
ENDIF 
level$=STR$(zi) 
TEXT 215,85, level$ 
FOR a=1 TO 900 
NEXT a 
LooP 
RETURN 
> PROCEDURE test(mode) 
LOCAL a,b,c,d 
ok=0 
a=steine_gr(st_nr,o) 
bssteine_gr(st_nr,1) 
IF dreh=1 OR dren=3 
SWAP a,b 
ENDIF 
FOR c=y TO yta 
FOR d=x TO x+b 
IF steine(st_nr,dreh,c-y,d-x) 
IF mode 
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393: feld(c-1,d)=-1 
394: I d<xgr-1 
395: doff=o 
396: ELSE 
397: doff=ı 
398: ENDIF 
399: PBOX xoff+d*B+1,yoff+tck8-1,xoff+d*8+8-doff,yo 
ff+c*k8+6 
ELSE 
IF feld(c,d) 
ok=-1 
ENDIF 
ENDIF 
ENDIF 
NEXT d nn 
NEXT © 
testende: 
RETURN ing 
REM 
> PROCEDURE anleitung 
loeschen 
s=44 
COLOR 2 
TEXT s,48," ANLEITUNG 


TEXT s,68,"Dieses Spiel ist in Anlehnung 
TEXT s,78,"an das Spiel Tetris geschrie- 
TEXT s,88,"ben. Der Unterschied zum Ori- 
TEXT s,98,"ginal liegt lediglich in der " 
TEXT s,108,"Spielfeldgröße und der Anzahl" 





TEXT s,118," der Spielsteine. 
coLoR 1 

TEXT s,128," Wichtig: 
COLOR 2 


TEXT s,138," Für Nebenwirkungen (Spiel- 
TEXT s,148,"sucht, Übermüdung etc.) wird 





TEXT s,158," -KEINE- Haftung übernommen 
loeschen 

TEXT s,48 Ziel des Spieles ist es, 
TEXT s,58,"die herunterfallenden Steine 
TEXT s,68," so zu ordnen, daß eine ge- 


TEXT s,78," schlossene Reihe entsteht 
TEXT s,88,"Ist das geschafft, sackt die 
TEXT s,98,"Reihe nach unten ab, und man 
TEXT s,108," erhält 50 Zusatzpunkte. 
TEXT s,118," Sind jedoch Lücken in einer 
TEXT s,128,"Reihe, muß man versuchen, die" 
TEXT s,138," darüberliegende(n) zum Ab- 
TEXT s,148,"sacken zu bringen. Dann ent- 
TEXT s,158,"steht erneut die Möglichkeit, 
loeschen 

TEXT s,52," die unvollständige Reihe zu 
TEXT s,62 schließen. Erhebt sich 
TEXT s,72,"die Mauer bis zur oberen Be- 
TEXT s,82,"grenzung, ist das Spiel ver- 
TEXT s,92," loren. 

TEXT s,102,"Für besonders gute Leistungen" 
TEXT s,112,"gibt es dann noch einen HIGH- 
TEXT s,122," SCORE, in dem die besten 10 
TEXT 8,132," Spieler gespeichert werden. 
TEXT s,142," Die Eingabe des Namens darf 
TEXT s,152,"max. 10 Buchstaben beinhalten" 
loeschen 
TEXT 5,48," 
TEXT s+4,68, 



















Und so wird gespielt: 
Man nehme einen Joystick in 





TEXT s-1,78," Port 2 und los geht's 
COLOR 14 

TEXT s,93,"links/rechts - Stein bewegen 
TEXT s,103,"nach unten - Stein absetzen 
TEXT s,113,"nach oben - Pause M 





TEXT s,123, 
TEXT s,133," 

TEXT s,143,"Taste < N > 
COLOR 2 

TEXT s+4,158,"... Übung macht den Meister." 





euerknopf - Stein drehen 
& Pause aus 
Steinanzeige 
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loeschen 
menue_2 
RETURN 
REM 
> PROCEDURE neuer_highscore 
COLOR 13,0 
PBOX 0,104,320,136 
COLOR 0,0 
PBOX 0,106,320,134 
COLOR 2,0 
TEXT 10,116,"Neuer Highscore! Herzlichen Glühwurm!" 
eingabe: 
PRINT AT(0,14);"" 
INPUT " Name : "‚name$ 
IF LEN(name$)>10 THEN 
TEXT 5,116,"Bitte nicht mehr als 10 Buchstaben!" 
PRINT AT(12,15);" i 
GOTO eingabe 
ENDIF 
FOR 
ok=0 
IF score>score(a) 

FOR b=9 DOWNTO a 
a$(b+1)=a$(b) 
score(b+1)=score(b) 

NEXT b 

score(a)=score 

a$(a)=name$ 


ı To ı0 











ok=-1 
OPEN „#1,"-Highscore" ! Neuen Highscore 
FOR i=1 TO 10 ! speichern 





PRINT #1,2$(i) 
PRINT #1,score(i) 
NEXT i 
CLOSE #1 
ENDIF 
EXIT IF ok=-1 
NEXT a 
RETURN 
> PROCEDURE highscore_anzeigen 
loeschen 
COLOR 14,0 
TEXT 125,50, "HIGHSCORE" 
FOR i=1 TO 10 








score$(i)=STRING$(5-LEN(STR$(scoreli))),"O")+STRSLS 
core(i)) 
sıl: COLOR 1,0 
512: TEXT 58,54+1*10,a$(i) 
513: TEXT 215,54+i*10,score$(j) 
514: NEXT i 
515:  loeschen 
516: menue_2 
517: RETURN 
518: REM 
519: » PROCEDURE beenden 
520:  loeschen 
521: ab$="" 
522: TEXT 50,89,“Sind Sie ganz sicher (j/n) ?” 
523:  abfrage: 
524: ab$=INKEY$ 
525: IF ab$c>"j" AND ab$<>"n" 
526: G0TO abfrage 
527: ELSE IF ab$="n" 
528: menue_2 
529: ENDIF 
530: grafik_loeschen 
531:  CLOSEW #1 
532: CLOSES ı 
533: SYSTEM 
534: RETURN 
535: REM 
536: REM ---------- Bildschirmaufbau ---------- 
537: REM 


538: > PROCEDURE menue_grafikl 


Listing: Bricks.Ist 











Eine Bitte an 
unsere Abonnenten 


Vermerken Sie bei Schriftverkehr und Zahlungen 
neben der vollständigen Anschrift stets Ihre 
Abo-Nummer. 


Sie vermeiden damit unnötige Verzögerungen bei 
der Bearbeitung Ihres Abonnements. 


Vielen Dank 
Ihre DMV-Versandabteilung 











Ist Ihr Programm der HIT ? 


Der DMV Verlag sucht ständig 
nach neuer, interessanter 
Software zur Aufnahme in 
unser Softwaresortiment. 


Dabei ist es einerlei, ob Sie nun 
ein Anwendungs- oder ein 
Spielprogramm geschrieben haben. 


Der DMV Verlag bietet Ihnen sein 
Software-Know-How anl 
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cLs 
COLOR 0 
PB0X 0,0,320,200 
gitter 
box(0,10,319,189,2) 
b0ox(36,35,281,165,2) 
box(104,5,216,22,0) 
COLOR 10 
COLOR 7,13 
TEXT 112,17,"BRICKS vı1.2" 
RETURN 
> PROCEDURE menue_grafik2 
COLOR 5,0 
PB0X 40,39,277,161 
COLOR 9 
PBOX 48,156,270,45 
COLOR 7 
BOX 52,49,266,152 
FOR i=57 TO 123 STEP 22 
shadow(62,1,190,1+17,1 
NEXT i 
shadow(201,57,257,140,1) 
COLOR 5,12 
TEXT 75,70,"SPIEL STARTEN" 
TEXT 92,92, "ANLEITUNG" 
TEXT 92,114, "HIGHSCORE" 
TEXT 101,136, "BEENDEN" 
TEXT 214,75," KASI" 
TEXT 214,85,"SOFT" 
TEXT 227,99," &" 
TEXT 210,116, "AMIGA" 
TEXT 218,128,"DOs" 
COLOR 0,0 
GET 30,30,280,167,menue$ 
RETURN 
> PROCEDURE spielfeld_grafik 
grafik_loeschen 
coLOR 0 
PBOX 0,0,320,200 
gitter 
COLOR 15 
LINE 319,11,319,195 
60x(145,0,311,200,2) 
box(149,4,307,196,1) 
box(4,0,141,29,0) 
box(4,31,141,99,0) 
box(4,101,141,169,0) 
60x(4,171,141,200,0) 
shadow(10,41,81,69,0) 
shadow(10,111,81,159,1) 
shadow(15,115,75,133,0) 
shadow(15,137,75,155,0) 
box(83,115,136,133,1) 
box(83,137,136,155,1) 
box(83,41,136,69,1) 
box(10,72,136,95,2) 
COLOR 5,13 
PBOX 14,76,132,91 
COLOR 5,13 
TEXT 25,127," SCORE" 
TEXT 25,149, "LEVEL 
TEXT 30,18, "BRICKS v1.2" 
TEXT 20,190 KASI SOFT -" 
























TEXT 29,52, "NEXT" 
TEXT 24,63, "BRICK" 
COLOR 4,5 

TEXT 20,87,“r]90 by" 
REM 

COLOR 1,5 

PBOX 112,88,126,83 
COLOR 15,5 


LINE 82,88,87,88 
LINE 84,88,92,80 
LINE 85,88,93,80 
LINE 88,85,92,85 
LINE 91,88,94,88 
LINE 97,88,100,88 
LINE 106,88,109,88 
LINE 113,80,115,80 
LINE 113,83,115,83 
LINE 114,80,114,83 
LINE 118,80,120,80 
LINE 117,81,117,82 
LINE 118,83,119,83 
LINE 122,83,122,81 
LINE 123,80,124,80 
LINE 125,81,125,83 
LINE 122,82,125,82 
PBOX 98,88,99,80 
PBOX 92,80,93,88 
PBOX 107,88,108,80 
PLOT 120,82 
PLOT 97,80 
PLOT 109,80 
FOR a=82 TO 84 
LINE 100,a,104,a+4 
LINE 107,a,104,a+4 
NEXT a 
COLOR 15,1 
LINE 113,85,113,88 
LINE 113,85,115,85 
LINE 113,88,115,88 
LINE 116,86,116,87 
LINE 122,85,125,85 
LINE 122,88,125,88 
LINE 123,86,124,87 
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645: 
646: 
647: 
648: 
649: 
650: 
651: 
652: 
653: 
654: 
655: 
656: 
657: 
658: 
659: 
660: 
661: 
662: 
663: 
664: 
665: 
666: 
667: 
668: 
669: 
670: 
671: 
672: 
673: 
674: 
675: 
676: 
677: 
678: 
679: 
680: 
681: 
682: 
683: 
684: 
685: 
686: 
687: 
688: 
689: 
690: 
691: 


69 
69 


694: 
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80X 118,85,120,88 
REM 
spiel_starten 
RETURN 
REM 
REM Grafik Tools ----------- 
REM 
> PROCEDURE shadow(x1,y1,x2,y2,mode) 
IF mode=1 THEN 
COLOR 7 
BOX x1,yl,x2-1,y2-1 
COLOR 14 
80x x1+1,yl+1,x2,y2 
COLOR 12 
PBOX xi+1,yl+1,x2-1,y2-1 
ELSE 
COLOR 14 
BOX x1,yl,x2-1,y2-1 
coLoR 7 
BOX xi+1,yl+1,x2,y2 
COLOR 13 
PBOX x1+1,yl+1,x2-1,y2-1 
ENDIF 
RETURN 
> PROCEDURE box(x1,yl,x2,y2,mode) 
FOR a=0 TO 3 
IF mode=0 OR mode=2 
COLOR 9Y+a 
ELSE 
COLOR 13-a 
ENDIF 
BOX xi+ta,yl+a,x2-a,y2-a 
NEXT a 
IF mode=o 
COLOR 13 
ELSE IF mode=ı 
COLOR 0 
ENDIF 
IF mode<2 
PBOX x1+4,y1+4,x2-4,y2-4 
ENDIF 
RETURN 
> PROCEDURE gitter 
COLOR 15,0 
FOR a=0 TO 320 STEP 8 
LINE a,11,a,195 
NEXT a 
FOR a=l1 TO 197 STEP 8 


LINE 1,a,319,a 
NEXT a 
COLOR 0,0 
RETURN 
> PROCEDURE color_cycle(nr) 
SETCOLOR nr,col1,c012,c013 
ADD coll,colir 
ADD col2,col2r 
ADD c013,col3r 
IF coll=14 OR coll=2 
collr=-collr 
ENDIF 
IF col2=14 OR col2=2 
col2r=-col2r 
ENDIF 
IF col3=14 OR col3=2 
col3r=-col3r 
ENDIF 
RETURN 
> PROCEDURE loeschen 
REPEAT 
UNTIL MOUSEK 
COLOR 0 
PBOX 0,189,320,200 
FOR i=0 TO 117 
COLOR 15 
PBOX 42+1,39,42+i,162 
PBOX 276-1,39,276-1,162 
COLOR 0 
PBOX 4141,39,41+i,162 
PBOX 277-1,39,277-i,162 
NEXT i 
PBOX 158,39,162,162 
coLoR 2 
RETURN 
> PROCEDURE grafik_loeschen 
COLOR 0o 
FOR a=0 TO 320 
LINE a,0,320-a,200 
LINE 00-a*0.625,320,a*0.625 
NEXT a 
RETURN 
> PROCEDURE scroll_text 
IF a=o 
TEXT 311,198,MIO$(text$,text,1) 
INC text 
IF text>LEN(text$) 
text=1 
ENDIF 
ENDIF 
VSYnc 
SCROLL -1,0,0,192,319,199 
INC a 
IF a=8 
a=o 
ENDIF 
RETURN 
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Garry Glendown 


SprEd - das 
Sprite-Editor-Projekt 
Teil 6: Jetzt kommt Farbe ins Spiel... 


Unser Sprite-Editor funktioniert zwar schon recht 
gut, doch besteht momentan noch ein kleines Pro- 
blem: Man ist auf die Farben beschränkt, die im 
Programm festgelegt sind. Da das natürlich nicht so 
bleiben darf, widmen wir uns im heutigen Teil einer 


Farbrequester-Routine. 


B ei der Program- 
mierung wurde 
streng darauf geachtet, daß 
der Requester möglichst flexi- 
bel gestaltet ist, so daß erauch 
in eigenen Programmen ver- 
wendet werden kann. Dies 
wurde dadurch ermöglicht, 
daß alle Variablen, die vom 
Requester global genutzt wer- 
den, dem Hauptprogramm 
nicht bekannt gemacht wer- 
den. Auf diese Weise braucht 
man nicht darauf zu achten, 
daß sich Variablennamen 
überschneiden. 

Des weiteren verfügt der Farb- 
requester über die Fähigkeit, 
sowohl mit 16, wie es in 
SprEd benötigt wird, als auch 
mit zwei, vier oder acht Far- 
ben zu arbeiten. Eine Erweite- 
rung auf 32 Farben ist zudem 
recht leicht möglich. 

Doch wie ruft man den Reque- 
ster nun auf? Kern des ganzen 
Programms ist die Routine 
’ColReq’. Sie wird mit zwei 
Parametern aufgerufen, die 
zum einen den Zeiger auf die 
zu editierende Palette (US- 
HORT *) und zum anderen 


die Anzahl der Bitplanes dar- 
stellen. Letzteres darf ledig- 
lich Werte zwischen eins und 
vier annehmen. Bevor der Re- 
quester geöffnet wird, wird zu- 
nächst überprüft, ob sowohl 
Intuition als auch die Gra- 
phics-Library geöffnet sind, 
beziehungsweise, ob die An- 
zahl der Bitplanes zulässig ist. 
Um eine flexible Bearbeitung 
verschiedener Farb-Anzahlen 
zu ermöglichen, wurde für die 
Farbauswahl nur auf ein 
Gadget zurückgegriffen, so daß 
nur eine Umrechnung der 
Maus-Position in eine Farbe 
vorgenommen werden muß. 
Außerdem spart man Zeit beim 
Aufbau des Requesters. 
Natürlich kann man auch nicht 
auf eine gewisse Effekthasche- 
rei verzichten. Der Requester, 
der ohnehin in einem eigenen 
Screen erscheint, wird beim 
Starten sanft in den Bildschirm 
gescrollt, wird die Arbeit mit 
der Farbpalette beendet, wird 
der Screen ebenso wieder ent- 
fernt. 

Im linken Teil des Screens be- 
finden sich vier Gadgets: Drei 





Die Farbauswahl leichtgemacht mit dem Farbrequester 
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Schieberegler, mit denen man 
die einzelnen Komponenten 
Rot, Grün und Blau modifizie- 
ren kann, sowie ein String- 
Gadget, in dem die aktuelle 
Farbeinstellung in Hexadezi- 
malform angezeigt wird. Fer- 
ner besteht die Möglichkeit, 
direkt einen Farbwert ebenfalls 
als "Hex-Zahl’ einzugeben. 
Fehleingaben wie ’!’ oder 'K’ 
werden dabei insoweit igno- 
riert, daß die Zeichen, die klei- 
ner als ’0’ sind, als 0 interpre- 
tiert werden, alle Zeichen, die 
größer als 'F’ sind, als 15. 


Die Bedienung - 
einfach und über- 
sichtlich 


Mittels ’Reset’ kann die aktuel- 
le Palette wieder in den Aus- 
gangszustand gebracht wer- 
den. Das 'OK’-Gadget bestätigt 
die Änderung, und die Arbeit 
im Farbrequester wird been- 
det. Wählt man das Close- 
Gadget des Fensters an, so 
wird der Requester verlassen, 
ohne daß die Änderungen an 
das aufrufende Programm wei- 
tergegeben werden. 

ColReq kann in einem Pro- 
gramm ganz normal aufgeru- 
fen werden, beim Linken muß 





lediglich das compilierte ’.o’- 
File hinzugelinkt werden. 


Nichts ist unmöglich 
- Besonderheiten 


Außerdem ist zu beachten, daß 
ein Return-Wert von ’-1’ be- 
deutet, daß während des Auf- 
rufs irgendein Fehler (zu we- 
nig Speicher, fehlende Library, 
etc.) aufgetreten ist. Wurde der 
Requester mit dem Close- 
Gadget beendet, so wird ein 
Wert von 2 zurückgegeben, 
beim Beenden mit dem OK- 
Gadget hingegen der Wert ’1’. 

(br/vb) 





# Alle Includes wurden 
mit der Option ’ + hlib:all. 
pre’ vorcompiliert 
OBJ = spred.o part2.0 
part3.o 
part4.o fertig.o 
title.o colreq.o 


ALL: spred coltest 

.C:0: 
cc $*.c + ilib:all.pre 

spred: $(OBJ) 

; In +q +cd$(OBJ) -la -Im 

-Ic 

coltest: colreq.o coltest.o 
a +gq coltest.o colreq.o 
-Ic 











Zeile 29: 


Zeilen 499/500: 
Alt: 


Neu: 


BuildCopList(myCop); 
vp->UCopIns = myCop; 


struct CopList *cl,*cl1; 
if (myCop) { 


RethinkDisplay(); 


) 


Änderungen im File spred.c (Ausgabe 2’90) 


Alt: struct UCopList *myCop, *origCop; 
Neu: struct UCopList *myCop,*tel,*origCop; 


view = ViewAdtress(); 

vp = view-> ViewPort; 

/* view = ViewAdtress(); 

vp = view-> ViewPort;*/ 

Evp = &(scr-> ViewPort; 

Zeile 505 bis 530 löschen und ersetzen durch: 


Nach Zeile 533 Listing 1 einfügen 
Zeile 540-543 ersetzen durch: 


Evp-> UCoplIns = origCop; 


FreeCopList(myCop->FirstCopList); 
FreeMem(myCop,(long)sizeof(struct UCopList)); 





Nach Zeile 12 einfügen: 
extern USHORT SecPal[]; 
Zeile 106 ersetzen durch: 
f 
\ 
intt; 
NewCopList(-1); 
t=ColReq(SecPal,4); 
NewCopList(0); 


} 
J 





Änderungen in Listing Part2.c (Ausgabe 3’90) 
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[m 








: NewCopList (num) 
int num; 


tel=myCop; . 
if (!(myCop=AllocMem((long)sizeof(struct UCopList), 
MEMF_PUBLIC|MEMF_CLEAR))) 
puts("Mem"); 
else { 
BuildCopList (myCop,num); 
vp->UCopIns=myCop; 
RethinkDisplay(); 
FreeCopList(tcl->FirstCopList); 
FreeMem(tcl, (long)sizeof(struct UCopList)); 
} 
} 


BuildCopList(cl,num) 

struct UCopList *cl; 

int num; 

{ 

int t; 
CWAIT(c1,0L,14L); 
CMOVE(c1,custom.color[0], (long) Ox£££); 
CWAIT(c1l,1L,14L); 
CMOVE(cl,custom.color[0], (long)0x000); 





© 





for (t=1;t<16;t++) 
CMOVE(cl,custom.color[t], (long) (Palette[t])); 


CWAIT(c1,13L,14L); 
CMOVE (cl,custom.color[0], (long) OxFFF); 
CWAIT(C1l,14L,14L); 


for (t=0;t<16;t++) 
CMOVE(cl,custom.color[t], (long)SecPalft]); 


VW WWWWNNDNDNNDNNDDDSERHEHRHHHHH 





i£ (numi=-1) { 
CWAIT(c1,185L,14L); 
CMOVE(cl,custom.color[0], (long) Ox£ff); 
CWAIT(c1,186L,14L); 
CMOVE(cl,custom.color[0],0L); 





for (t=1;t<16;t++) 


44: CMOVE(cl,custom.color[t], (long) (Palette[t])); 
45:0} 
46: 
47: CEND(cl); 
8: } 


Listing 1: Änderungen im File spred.c 





1 Des / 
2: /* ColReq.c */ 
3: /* (C) 1990 by G. Glendown/AMIGA DOS “ 
4: /* Sprache: Aztec C */ 
5 RR / 
6: 

7: static struct NewScreen scrde£f = { 

8:  0,296,379,105, 

9: 1, /* jeweils aendern */ 

10: 0,1,HIRES,CUSTOMSCREEN,NULL, 

11:  (UBYTE *)"COLREQ (c) GG & DMV" ‚NULL,NULL}; 

12: 

13: 

14: static USHORT Palette[] = { 


15:  0x444,0x666,0x777,0x999, 
16: OxAAA,0XCCC, OxXDDD, OxFFF, 
17: 0x444,0x666,0x777,0x999, 
18:  OxAAA,0xCCC, 0xDDD,OxFFF}; 


20: static UBYTE UNDOBUFFER[4]; 


22: static SHORT BorderVectorsi[] = 

23: {0,0,65,0,65,10,0,10,0,0}; 

24: static struct Border Borderi = 

25: {-1,-1,1,0,JAM1,5,BorderVectors1,NULL}; 


27: static struct TextAttr TOPAZ80 = 
28: {(STRPTR) "topaz. font" ‚TOPAZ_EIGHTY,0,0}; 
29: static struct IntuiText ITextI = 


3 {1,0,JAM2,23,1,&TOPAZ80, (UBYTE *)"OK" NULL}; 
3 \ 
32: static struct Gadget Gadget7 = 


0: 
1: 
2: 
3: {NULL,81,93,64,9,GADGHBOX, RELVERIFY, 
34: _ BOOLGADGET, (APTR)&Borderl,NULL,&ITexti, 
5: NULL,NULL,21,NULL}; 

6: 

7: 

8: 


static SHORT BorderVectors2[] = 
10,0,65,0,65,10,0,10,0,0}; 

39: static struct Border Border2 = 

40: {-1,-1,1,0,JAM1,5,BorderVectors2,NULL}; 


42: static struct IntuiText IText2 = 
43: {1,0,JAM2,11,1,&TOPAZ80, (UBYTE *) "RESET" ‚NULL}; 


45: static struct Gadget Gadgets = 
46:  {&Gadget7,81,81,64,9,GADGHBOX,RELVERIFY, BOOLGADGET, 
47: (APTR)&Border2,NULL,&IText2,NULL,NULL,20,NULL}; 
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48: 

49: static SHORT BorderVectors3[] = 

50:  {0,0,65,0,65,65,0,65,0,0}; 

5l: static struct Border Border3 = 

52: {-1,-1,1,0,JAM1,5,BorderVectors3, NULL}; 
53: 

54: static struct Gadget Gadget5 = 

55:  {&Gadget6,81,13,64,64,GADGHBOX | GADGHIMAGE, 
56: RELVERIFY, BOOLGADGET, (APTR)&Border3, 
57: NULL,NULL,NULL,NULL,10,NULL}; 

58: 

59: static UBYTE Gadget4SIBuff[4] ="000"; 
60: static struct StringInfo Gadget4SInfo = 
61:  {Gadget4SIBuff,UNDOBUFFER, 0,4, 

62: 0,0,0,0,0,0,0,0,NULL}; 

63: #define COLTXT Gadget4SIBuff 

64: #define COLTXTG Gadget4 

65: 

66: static SHORT BorderVectors4[] = 

67:  10,0,37,0,37,9,0,9,0,0}; 

68: static struct Border Border4 = 


69: {-1,-1,1,0,JAM1,5,BorderVectors4,NULL}; 
70: 

71: static struct Gadget Gadget4 = 

72:  {&Gadget5,22,94,36,8,NULL,RELVERIFY, 

73: _STRGADGET, (APTR)&Border4 ‚NULL,NULL,NULL, 
74: _ (APTR)&Gadget4SInfo,14,NULL}; 

75: 


76: static struct PropInfo Gadget3SInfo = 

77: _ {AUTOKNOB|FREEVERT,-1,-1,-1,4095}; 

78: 

79: static struct Image Imagel = 

80: {0,61,11,5,0,NULL,0x0000,0x0000,NULL}; 

81: 

82: static struct Gadget Gadget3 = 

83:  {&Gadget4,53,12,19,70,NULL,RELVERIFY, 
PROPGADGET, (APTR)&Imagel ‚NULL, NULL,NULL, 
(APTR)&Gadget3SInfo,13,NULL}; 

#define BGADG Gadget3 


static struct PropInfo Gadget2SInfo = 
{AUTOKNOB| FREEVERT, -1,-1,-1,4095}; 


static struct Image Image2 = 
{0,61,11,5,0,NULL,0x0000,0x0000, NULL}; 


static struct Gadget Gadget2 = 
{&Gadget3,29,12,19,70,NULL,RELVERIFY, 
PROPGADGET, (APTR)&Image2 ,NULL,NULL,NULL, 
(APTR)&Gadget2SInfo,12,NULL}; 

#define GGADG Gadget2 


static struct PropInfo GadgetiSInfo = 
{AUTOKNOB| FREEVERT,-1,-1,-1,4095}; 


static struct Image Image3 = 
{0,61,11,5,0,NULL,0x0000,0x0000, NULL}; 


static struct IntuiText IText3 = 
{1,0,JAM2,6,71,&TOPAZ80,(UBYTE *)"R G B",NULL}; 


: static struct Gadget Gadgeti = 
{&Gadget2,5,12,19,70,NULL,RELVERIFY, 
PROPGADGET, (APTR)&Image3,NULL,&IText3,NULL, 
(APTR)&Gadget1SInfo,11,NULL}; 

#define RGADG Gadgetl 


#define GadgetList1 Gadgeti 


static struct NewWindow windef = {227,0,152,105,0,1, 
GADGETUP | CLOSEWINDOW| VANILLAKEY, 
WINDOWCLOSE | ACTIVATE | RMBTRAP | NOCAREREFRESH, 
&Gadget1,NULL, (UBYTE *)"Select Colors: ",NULL, 
NULL,5,5,-1,-1,CUSTOMSCREEN}; 


static struct Screen *scr; 
extern struct Screen *OpenScreen(); 


static struct Window *win; 
extern struct Window *OpenWindow(); 


extern struct IntuitionBase *IntuitionBase; 
extern struct GfxBase *GfxBase; 


static struct RastPort *rp; 
static struct ViewPort *vp; 


static int sx[]={0,64,32,32,16}; 
static int sy[]={0,32,32,16,16}; 
static int fx[]={0,0,2,4,4}; 





138: 

139: /* Aktuelle Farbnummer, Farbwert */ 

140: static int curcol,cev; 

141: : 

142: /* Umrechnung vertikale Pos. -> Wert 0-15 */ 
143: USHORT VertPos(g) 

144: struct Gadget *g; 


145: 
146: struct PropInfo *pi; 
147: long p; 


148: pis=(struct PropInfo *)g->Speciallnfo; 


Listing: Colreq.c 
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P=67715L-(long) (pi->VertPot); 
D/=4369; 

if (p>15) p=15; 

return(p); 


/* Setzen der Farbe & Eintragen in StrGadget */ 
ChgCol(n,w,m,z) 

int n,w; 

USHORT m; 

int 2; 


{ /* Mehr als ein Register ? */ 





cev|= (we<((2-2)<<2)); 


else cevw; 
SetRGB4(vp, (long)n, (long)ccv>>8, (long) ((ccv>>4)&0xF) 
‚ (long) (cev&0xf)); 





167: ITOA(SCOLTXT[Z],w); 

168: RefreshGList (&COLTXTG,win,NULL,1L); 
169: } 

170 


171: int ColReg(pal,cols) 
172: USHORT *pal; /* Zeiger auf Palette */ 
173: int cols; /* Anzahl Bitplanes */ 


174: { 
175: int x,y,x1,yl,n=l,t,r; 
176: 


177: long class; 

178: int code; 

179: 

180: struct IntuiMessage *meg, *GetMsg(); 


182: struct Gadget *gad; 
183: int gid; 
184: VOID *AllocMem(); 


185: 

186: /* Alles vorhanden was gebraucht wird ? */ 

187: if (I(IntuitionBase&&GfxBases&(cols>0)&&(cols<5))) r 
eturn(-1); 

188 

189:  scrdef.Depth=cols 

190: if (!(scr=OpenScreen(&scrdef))) return(-1); 

191 

192: windef.Screen=scr; 


193: if (!(win=OpenWindow(&windef))) {CleanUp();return(-1 
yr} 


194: 

195:  rp=win->RPort; 

196:  vp=&(scr->ViewPort); 

197: 

198: LoadRGB4(vp,pal, (long) (1<<cols)); 
199: 


200: /* Original-Palette kopieren */ 
201: for (t=0;t<(1<<cols);t++) Palette[t]=pallt]; 


203: SetDrMd(rp, JAM2); 





204: 

205: x=sx[cols]; 

206: yssylcols]; 

207: n<<=cols; 

208: 

209: /* Farb-Rechtecke zeichnen */ 

210: for (x1=0;x1<64;x1+=x) { 

211: for (yl=0;yl<64;yl+=y) { 

212: hekirenten, (LngKti<<celej-: n)); 

213: RectFill(rp, (long) (81+x1), (long) (13+y1), 
214: (long) (80+x1+x) , (long) (12+y1+y)); 
215: n--; 

216: } 

217 } 

218: 

219: /* Screen reinschieben #/ 


for (x=0;x<19;x++) 
MoveScreen(scr,OL,-8L), 
WaitToF(); 


/* Default-Farbe: 1 */ 
ColorDisp(1,pal); 


for (r=0;r==0;) { 
WaitPort (win->UserPort); 
msg=GetMsg(win->UserPort); 
while (msg) { 


class=meg->Class; 
code=msg->Code; 


switch (class) { 
case CLOSEWINDOW: 


/* Abbruch, Palette restaurieren */ 
for (t=0;t<(1<<cols);t++) pal[t]=Palette[t]; 





r=2; 
break; 
case GADGETUP: 
245: gad=(struct Gadget *)msg->IAddress; 
246: gid=gad->GadgetiD; 





Listing: Colreq.c 











SUCHEN BEINIECK)) 





Angenommen, Sie besitzen einen 
Amiga und wissen, was C, 
Modula2, Assembler und nicht 
zuletzt BASIC bedeutet. 


Sie haben Spaß am Schreiben und 
testen gerne die neuesten Hard- 
und Software-Produkte. 


Sie würden gerne in einem jungen, 
dynamischen Team arbeiten. 


Dann sind Sie der (oder die??) 
Richtige, um die Redaktion der 
AMIGA DOS in ihrer Arbeit zu 
unterstützen. 


Senden Sie Ihre Bewerbungsunter- 
lagen an den 


DMV-Verlag 

zu Händen Herrn Ritter 
Fuldaer Straße 6 

3440 Eschwege 


oder rufen Sie Herrn Ritter direkt 
unter der Nummer 0 5651/809-0 
an. 
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Listing 

















347: int.n; 
switch (gid) { 348: USHORT *pal; 
349: { 
case 20: /* Abbruch, alte Palette */ 350: struct RastPort *rp; 
for (t=0;t<(1<<cols);t++) pal[t]=Palette 351: int color,r,g,b; 
352: 
LoadRGB4 (vp,pal, (long) (1<<cols)); 353: if (curcoll=n) { /* Neue Farbe angewaehlt ? */ 
x=curcol; 354: 
curcol=-1; 355: if (curcol>=0) 
ColorDisp(x,pal); 356: pal[curcol]=cev; 
break; 357: rp=& (scr->RastPort); 
358: 
case 21: /* OK, neue Palette */ 359: if (n==0) { /* Hintergrund-Farbe ? */ 
r=1; 360: SetAPen(rp,1L); 
palfcurcol]=cev; 361: RectFill(rp,30L,15L,130L,65L); 
’ break; 362: SetAPen(rp, OL); 
262: 363: RectFill(rp,32L,16L,128L,64L); 
263: case 14: 364: } 
264: /* String-Gadget Eingabe */ 365: else { 
265: x=strlen(COLTXT); 366: SetAPen(rp, (long)n); 
266: x1=y=0; 367: RectFill(rp,30L,15L,130L,65L); 
267: 368: } 
268: /* Hex-String -> Integer */ 369: 
269: while (x>0) { 370: eurcol=n; 
270: if ((COLTXT[x1]>='0')&& 371: cev=color=pal[n]; 
271: (COLTXT[x1]<='9")) 372: SetProps(color); 
272: YI=SCOLTXT[x1]-'0'; 373:  } 
273: else { 374: } 
274: yl=toupper (COLTXT[x1])-"A’+10; 375: 
275: if (yl<0) yl=0; 376: /* Integer nach Hex-Ascii, ein Nibble */ 
276: if (yl>15) yl=15; 377: ITOA(c,w) 
277: } 378: char *c; 
278: 379: USHORT w; 
279: 380: { 
280: 381: if (w>15) w=15; 
281: 382: if (w<10) 
282: } 383: *c=w4'0'; 
283: 384; else 
284: ChgCol(curcol,y,0,-1); 385: *o=w-104’ A’; 
285: SetProps(y); 386: } 
286: break; 387: 
287: 388: /* Proportional-Gadgets setzen, 
288: case 10: 389: String Gadget aktualisieren */ 
289: /* Neue Farbe auswaehlen */ 390: SetProps(color) 
290: x=msg->MouseX-81; 391: int color; 
291: ynsg->MouseY-13; 392: { 
292: 393: int r,g,b; 
293: x/=sx[cols]; 394:  r=(color&RED)>>8; 
294: y/=sy[cols]; 395: _g=(color&GREEN)>>4; 
295: 396: b=(color&BLUE); 
296: ColorDisp(x*fx[cols]+y,pal); 397: 
297: break; 398: NewModifyProp(&RGADG,win,NULL, 
298: 399: AUTOKNOB | FREEVERT, -1L, (long) (65535-r*4369), 
299: case 11: 400: -11,4096L,{L); 
300: /* R - Gadget */ 401: 
301: x=VertPos(gad); 402:  NewModifyProp(&GGADG,win,NULL, 
302: ChgCol(curcol,x,0x0FF,0); 403: AUTOKNOB | FREEVERT, -1L, (long) (65535-9*4369), 
303: break; 404: -1L,4096L,1L); 
304: 405: 
305: case 12: 406: NewModifyProp(&BGADG,win, NULL, 
306: /* G - Gadget */ 407: AUTOKNOB | FREEVERT, -1L, (long) (65535-b*4369), 
307: x=VertPos(gad); 408: -11,4096L,1L); 
308: ChgCol(curcol,x,0xFOF,1); 409: 
309: break; 410:  ITOA(SCOLTXT[0],r); 
310: all:  ITOA(SCOLTXTE1],g); 
311: case 13: 412:  ITOA(SCOLTXT[2],b); 
312: /* B - Gadget */ 413: . . 
313: x=VertPos (gad); 414:  RefreshGList (&COLTXTG,win,NULL,1L); 
314: ChgCol(curcol,x,0xFF0,2); 415: 
315: break; 416: /trkweakeee® Ende von Colreg.c Hrrkkkknenkkkerenkre/ 
316: } Listing: Colreq.c 
317: break; 
320: ReplyMsg(meg); 2: /* ColTest.c */ 
321: msg=-GetMsg(win->UserPort); 3: /* Programm zum Testen von “ColReq’ */ 
322: } 4: /* (C) 1990 by G. Glendown & AmigaDOs */ 
323: 3} 5: /* Sprache: Aztec C * 
324: 6 
325: /* Screen wegschieben */ 73 
326: for (x=0;x<19;x++) 8: struct IntuitionBase *IntuitionBase; 
327: MoveScreen(scr,0L,8L), 9: struct GfxBase *GfxBase; 
328: WaitToF(); 10: VOID *OpenLibrary(); 
329: ; 
330: /* Aufraeumen */ 12: USHORT Palette[)] = { 
331: Cleanup(); 13:  0x000,0xfff,0x222,0x555,0x888, 0xBBB, OxEEE,0xF00, 
332: return(r); 14:  0x0F0,0x00F,0xFOF,OXxFFO,0X0FF,0XF80,0xF08,0x80F}; 
333: } 15: 
334: 16: 
335: CleanUp() 17: 
336: { 18: main() 
337: if (win) CloseWindow(win); 19: { 
338: if (scr) CloseScreen(scr); 20: int tz; 
339: } 21: IntuitionBase=OpenLibrary("intuition. library",0L); 
340: 22: GfxBase=OpenLibrary("graphics.library",0L); 
341: /* Masken */ 23:  t=ColReq(Palette,4); 
342: #define RED OxF00 24: t=ColReq(&Palette,3); 
343: #define GREEN O0x0FO 25: t=ColReg(&Palette,2); 
344: #define BLUE 0x00F 26: t=ColReg(&Palette,1); 
345: 27: if (IntuitionBase) CloseLibrary(IntuitionBase); 
346: ColorDisp(n,pal) 2 if (GfxBase) CloseLibrary(GfxBase); 
} 
Listing: Colreq.c Listing: Coltest.c 
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Hier nun wieder unsere Le- 
serbriefecke, in der Sie Fra- 
gen stellen oder beantworten 
können. Wenn Sie uns 
schreiben wollen, richten Sie 
Ihr Schreiben an den 


DMV-Verlag, 

Redaktion AMIGA DOS, 
Leserservice, 

Postfach 250, 

3440 Eschwege. 


Virus, Virus... 


Als absoluter Anfänger auf 
dem Amiga habe ich noch we- 
nig Ahnung und möchte mich 
mit einer Frage an Sie wen- 
den. Ich möchte gerne das 
Programm Virusx in das C- 
Verzeichnis meiner Work- 
bench kopieren, um neu ein- 
geladene Disketten auf Viren 
zu untersuchen. Leider habe 
ich nicht die geringste Ah- 
nung, wie das vonstatten 
geht. 

Eine zweite Frage: Habe ich es 
richtig verstanden, daß ein 
Virus, gleich welcher Art, nur 
durch verseuchte Disketten in 
den Computer gelangen kann, 
so daß man davon ausgehen 
kann, daß der Computer bei 
ausschließlicher Benutzung 
von Orginalsoftware von Vi- 
ren verschont bleibt? Ich gehe 
davon aus, daß der Computer 
nicht mit einem anderen 
Rechner verbunden ist. Daran 
schließt sich gleich eine neue 
Frage an. Wie seriös sind die 
Anbieter von PD-Disketten, 
und muß man grundsätzlich 
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Liebe Leser, 


056 51/8 09-740 (bis 744) 


irenver- 
gedreht 


damit 
seuchte 
zu beko: 
tude, 
ach 


Um Virusx in d > 
nis zu kopieren, 
gendermaßen vo 


- Workbench lade 

Shell (oder CLI) 

»Copy ?« eingeb 

[Return] drücken 

- nach dem Laden di6 
kette einlegen, auf der 
Virusx befindet 

- eingeben: »dfO:virusx (ric 
tigen Namen einsetzen) tO 

ram!« 

- warten, bis das Programm 
ins RAM kopiert wurde 

- Workbench einlegen 

- eingeben:»copy ram:virusx 
(richtigen Namen einge- 
ben!) to dfO:c« 

- warten, bis kopiert wurde. 


Um Virusx sinnvoll zu nut- 
zen, sollte man jetzt mit dem 
Editor ED die Startup-Se- 
quenz laden (»ed s/startup-se- 
quenz«) und als erste Zeile 
eingeben »c:virusx« (auch 
hier richtigen Namen einset- 
zen). Virusx wird so beim 
Start der Workbench automa- 
tisch geladen. 

Zu den Viren: Ihre Informa- 
tionen sind richtig. Viren ver- 
breiten sich primär durch Dis- 
ketten. Der Ablauf dabei ist 
folgender: Ein Virus hat eine 
Diskette infiziert. Die Diskette 
wird benutzt und der Virus 
gelangt in den Speicher des 
Amiga. Solange der Compu- 





in dieser Rubrik finden Sie neben Informationen zu den in der AMIGA DOS vorge- 
stellten Programmen und Produkten Rat und Hilfestellung zu Ihren kleineren und 
größeren Programmierproblemen. Wir sind natürlich jederzeit bemüht, die einge- 
henden Leserfragen zu beantworten. Doch haben Sie bitte Verständnis, daß wir 
nicht alle eingehenden Briefe persönlich beantworten können. Oft erreichen uns 
mehrere Briefe zum gleichen Thema, einer davon wird dann stellvertretend für die 
anderen in unserer Zeitschrift beantwortet. 

Dringende Probleme, die das Heft betreffen, lassen sich möglicherweise besser tele- 
fonisch regeln. Rufen Sie dienstags unsere Hotline an. Von 17 bis 20 Uhr stehen wir 
Ihnen mit Rat und Tat zur Seite, wenn Sie eine der folgenden Nummern wählen: 


Ihre AMIGA-DOS-Redaktion 





SIE FRAGEN, 
R ANTWORTEN 





ter nun nicht ausgeschaltet 
wird, vervielfältigt sich der 
Virus, indem er Kopien von 
sich selbst auf jede neu einge- 
legte Diskette schreibt. Natür- 
lich ist dieser Ablauf extrem 
vereinfacht dargestellt. 
PD-Anbieter sind bemüht, ih- 
ren Kunden ’saubere’ Ware zu 
erkaufen, und arbeiten da- 
er ebenfalls mit Antivirus- 
sgrammen. Sollten Sie es 
bh mal mit einer verseuch- 
Diskette zu tun bekom- 
ist es am besten, den 
er zu informieren und 
Disk zu verlangen. 
(Red.) 


oder durch Festplattenhilfs- 
programme abschalten. 
(Red.) 


Eingabehilfe 


Seit Anfang des Jahres bezie- 
he ich die Zeitschrift AMIGA 
DOS. Leider habe ich keine 
Eingabehilfe, um die Listings 
aus den Heften einzugeben. 
Bitte senden Sie mir diese, 
oder teilen Sie mir mit, wel- 
che ich benutzen kann. 
Günter Jock, 
Hürth 


In Ausgabe 1/90 finden Sie 
die Programme »CheckBas« 


nschalter für Amiga-BASIC-Programme 


und »HexType« für Hex- 
Ich Amiga 2000B dump-Listings. 
mit platte und (Red.) 
möch en, ob man 
an der ur Hard- 


Amiga 500 als PC 


Inzwischen halte ich die vier- 
te Ausgabe von AMIGA DOS 
in den Händen und muß sa- 
gen, daß dieses Magazin alles 
bisherige weit in den Schatten 
stellt. Mit großem Interesse 
verfolge ich den leicht ver- 
ständlichen Assembler-Kurs, 
wirklich ein gelungenes 
Werk. Wie wäre es denn, nur 
als Anregung, mit einem C- 
für Anfänger? Das mit 
A68K-Assembler klappt 
kon recht gut bei. mir, 
ssembler finde ich ein 
langwierig und un- 
ich. 

ne Frage, die mich 
iteressiert: Von ei- 


disk ei 
kann, u: 
zuschalte 
spielsweise die 
Platte nicht ich 
nicht, welc h 
durchtrennen 0 
Schalter dazwiso 

Marce 


abringen 
e aus- 
u bei- 
















Einfach einen Schalte 
Stromversorgung zu 
geht bei Festplatten 
denn hier gibt es ’jemand 
der etwas dagegen hat - d 
Controller. Autoboot-Fes 
platten und ihre Controlle 
lassen sich nur durch anlie- 
gende Signalinformationen 
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nem Bekannten hörte ich, daß 
es für den Amiga 500 eine PC- 
Einsteckkarte von der Firma 
SCS Schomburg (oder so ähn- 
lich) gibt. Existiert eine solche 
Karte tatsächlich? Wenn ja, 
gibt es dazu auch einen um- 
fassenden Hardwaretest und 
in welchen himmlischen Di- 
mensionen bewegt sich der 
Preis? 
Oder gibt es irgendeine ande- 
re Möglichkeit, PC-Program- 
me (speziell Turbo Pascal) 
auf dem Amiga 500 laufen zu 
lassen? 
Stefan Korn 
Aalen 


Uns ist bekannt, daß es dem- 
nächst eine PC-Karte für den 
A500 von der Firma Roßmöl- 
ler geben wird (wir werden 
noch genauer darüber infor- 
mieren), die von Ihnen ge- 
nannte ist uns zur Zeit noch 
nicht bekannt. 
Ein C-Kurs wird wohl ab Heft 
10 oder 11/90 beginnen. 
(Red.) 


Fragenkatalog 


Als begeisterter Leser Ihrer 
Zeitschrift bin ich sehr erfreut 
über den von Ihnen angebote- 
nen Service, auf die Fragen 
der Leser zu antworten. 
Meine erste Frage betrifft das 
Thema Viren: Kann sich ein 
Virus allein beim Einlegen ei- 
ner infizierten Diskette, zum 
Beispiel auf der Workbench 
oder bei Hilfsprogrammen 
wie dem Climate oder Disk- 
master in den Computer in- 
stallieren? 

Weiterhin interessiert es 
mich, ob es eine Möglichkeit 
gibt, die Reaktion der linken 
Maustaste zu verbessern, da 
diese Aussetzer beim Betrieb 
zeigt, beziehungsweise erst 
auf stärkeren Druck reagiert. 
Von Bekannten habe ich ge- 
hört, daß es ratsam sei, regel- 
mäßig eine Reinigungsdisket- 
te zu benutzen. Stimmt das, 
und wenn ja, wie oft soll ich 
reinigen? 

Ich besitze einen Amiga 2000 
mit eingebauter zweiter Flop- 
py. Allerdings stört mich das 
nervenaufreibende Rattern 
der zweiten Floppy, wenn 
keine Diskette eingelegt ist. 
Gibt es eine Möglichkeit die- 
ses Rattern (softwaremäßig) 
abzustellen? Als ich die zwei- 
te Floppy eingebaut habe, fiel 
mir auf, daß entgegen den An- 
gaben in Büchern die zweite 
RAM-Platine, auf der sich ei- 
gentlich die zweiten 512 
kBytes des RAM-Speichers 
befinden sollten, fehlt. Da ich 
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meinen Computer im Januar 
89 gekauft haben, ist es wohl 
unmöglich, daß ich den neu- 
en Fat-AGNUS-Chip im Com- 
puter habe. Jedoch laufen 
Programme, die ein MByte be- 
nötigen, einwandfrei. Wo ist 
die Platine? 
Hat es irgendwelche Auswir- 
kungen auf ein Programm, 
wenn ich eine benötigte Libra- 
ry wie zum Beispiel Icon-Li- 
brary, mit einem Packer-Pro- 
gramm behandele? 
Kann man bei GFA-BASIC 3.0 
mit denselben Befehlen arbei- 
ten wie bei Amiga-BASIC 1.2, 
oder ist ein größeres Umler- 
nen von Befehlen erforder- 
lich? 
Da ich mit dem Gedanken 
spiele, mir eine PC-Karte zu- 
zulegen, möchte ich gerne 
wissen, ob es für alle MS- 
DOS-Programme genügt, daß 
der Amiga die Bildschirmdar- 
stellung und die Maus emu- 
liert. Zum Abschluß, noch 
eine letzte Frage: Überall 
wird wie selbstverständlich 
von »Source-Code« oder 
»Quell-Code« geredet. Was ist 
das denn überhaupt? 
Wo gehobelt wird, fallen auch 
Späne, wird im allgemeinen 
gesagt. So ist auch bei Ihrer 
Zeitschrift ein wenig Kritik 
anzuwenden. Der BASIC- 
Kurs ist meiner Meinung nach 
für den totalen Anfänger, den 
Sie damit wohl ansprechen 
wollen, eher schwer zu verste- 
hen. So kann man es wohl als 
etwas unglücklichen Versuch 
bezeichnen, wenn unbekann- 
te Befehle verwendet werden, 
um dem Laien zu erklären, 
daß in Amiga-BASIC keine 
Zeilennummern gebraucht 
werden. Ich finde, daß der 
Anwender dadurch nur ver- 
wirrt wird. Ihre Idee, Aufga- 
ben an das Ende jedes Kurs- 
teils zu stellen, finde ich aus- 
gezeichnet, doch auch hier 
werden wieder unbekannte 
Befehle verwendet, die nur 
kurz und flüchtig erklärt wer- 
den. Auch dies ist nur verwir- 
rend. 

Oliver Fischer, 

Duisburg 


Uff, viele Fragen auf einmal. 
Versuchen wir es trotzdem: 

1) Zum Thema Viren siehe 
Brief Nr. 1. 

2) An der Maus etwas zu ver- 
bessern, ist nicht ohne weite- 
res möglich. Einzig der Ein- 
bau von Mikroschaltern wäre 
zu überlegen, da rentiert sich 
doch eher der Einsatz einer 
neuen Maus (Opto-Maus, sie- 
he Bericht im Heft, oder Reis- 
ware-Maus). 


3) Eine Reinigungsdiskette 
kann ab und zu (bei uns jedes 
halbe Jahr) benutzt werden, 
sie sollte jedoch für Naß/Trok- 
kenreinigung sein, also ein 
weiches Vlies mit aufgeträufel- 
ter Reinigungsflüssigkeit ent- 
halten. 
4) Uns ist nicht bekannt, wie 
man das Rattern abstellen kann. 
5) Die zweiten 512 kByte be- 
finden sich ebenfalls auf der 
Hauptplatine. 
6) Systemprogramme und Li- 
braries sollte nicht ’gecruncht’ 
werden, da sie nicht mehr als 
zum System gehörig erkannt 
werden. 
7) GFA-BASIC und Amiga-BA- 
SIC unterscheiden sich in eini- 
gen Belangen ganz erheblich. 
8) In der Grundausstattung 
(also 'nur’ XT- oder AT-Karte) 
laufen auf dem Amiga nur Pro- 
gramme, die den CGA (Color- 
Graphics-Adapter)-Modus ha- 
ben. Hercules, EGA- und VGA- 
Programme brauchen die ent- 
sprechenden Grafikkarten. 
9) Source-Code oder Quelltext 
ist der Grundtext eines Com- 
piler- oder Assembler-Pro- 
gramms. Dieser Text ist meist 
reiner ASCII-Code und kann 
mit Editoren oder Textver- 
arbeitungen erstellt werden. 
(Red.) 


Assemblerkurs 


Erst vor kurzem entdeckte ich 
Ihren Assemblerkurs, der 
mich sehr interessiert. Ich 
habe auch schon seit länge- 
rem den A68K-Assembler, 
aber leider keine Bedienungs- 
anleitung dazu. So weiß ich 
zum Beispiel nicht, was die 
mit einem Backslash eingelei- 
teten Buchstaben bedeuten. 
Das auf derselben Diskette be- 
findliche Doc-File gibt nur be- 
grenzt Hilfe. Wo kann ich eine 
genauere Beschreibung des 
Assemblers bekommen? 
Walter Kramer, 
Klagenfurt 


Ob es eine deutsche Anlei- 
tung zum A68K gibt, ist uns 
nicht bekannt, wir werden je- 
doch in einer der nächsten 
Ausgaben genauer auf den 
PD-Assembler eingehen. 
(Red.) 


Rahmenlose Fenster 


Mit meinem Amiga 2000 habe 
ich folgendes Problem: In un- 
regelmäßigen Abständen ver- 
schwindet beim Booten der 
PC-Erweiterung der 'Fenster- 
rahmen’ »PC - Color Display«. 
Der PC läßt sich dann immer 


noch einwandfrei bedienen, 
und nach Betätigung der rech- 
ten Maustaste erscheint nach 
wie vor das Menü. Meine Fra- 
ge ist nun, wie man den ’Fen- 
sterrahmen’ dauerhaft besei- 
tigt, beziehungsweise wie 
man generell Amiga-Fenster 
ohne Rahmen programmiert. 
Frodo von Beublinger, 
Mühlheim 


Bei der Window-Struktur läßt 
sich das »GimmeZeroZero«- 
Bit setzen, es erlaubt den Auf- 
bau rahmenloser Windows. 
Näheres über Window- und 
Screen-Strukturen finden Sie 
in Büchern über System- und 
Intuition-Programmierung. 
(Red.) 


Kann nicht lesen, 
kann nicht 
schreiben... 


Ich habe ein kleines Problem 
mit meinem Amiga 500 und 
hoffe, auf diesem Wege Hilfe 
zu bekommen. Jedesmal, 
wenn ich vom CLI (WB 1.2) 
aus mehrere Dateien, zum 
Beispiel ein Direktory, zu ko- 
pieren versuche, belohnt das 
Betriebssystem meine Versu- 
che mit Read-/Write-Errors 
ohne Ende. Benutze ich die 
Version 1.3, ist es das gleiche 
Spiel. Sogar die neue Kick- 
start 1.3 schafft keine Abhil- 
fe. Ein Virus kann es eigent- 
lich auch nicht sein, da der 
Fehler schon auftritt, solange 
ich den Rechner besitze. Au- 
ßerdem blieben die 1001 Vi- 
renkiller, die ich an die Work- 
bench herangelassen habe, 
ohne Erfolg. Ein zweites Lauf- 
werk brachte auch keine Ver- 
besserung des Problems. Be- 
nutze ich hingegen ein Ko- 
pierprogramm, erhalte ich 
100% fehlerfreie Kopien. An- 
sonsten wollte ich noch sa- 
gen, daß mir die AMIGA DOS 
gut gefällt, weil aus allen Be- 
reichen rund um den Amiga 
berichtet wird. Nicht ganz so 
gut hat mir der Artikel über 
die Reisware-Maus gefallen, 
wo unter anderem steht: “Was 
das Innenleben anbelangt, 
unterscheiden sich beide 
Mäuse nur unwesentlich von- 
einander.“ Dem kann ich 
nicht ganz zustimmen, da bei 
der Reisware-Maus Kunststoff- 
rollen anstelle der verchrom- 
ten Eisenrollen der Orginal- 
maus verwendet wurden. Der 
Vorteil dabei ist nämlich, daß 
beim Reinigen der Maus die 
Chromschicht, sobald Sie ein- 
mal verletzt ist, abblättert 
und die Eisenrollen sofort zu 
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rosten anfangen. Dadurch 
wird eine feinfühlige Steue- 
rung der Maus unmöglich. 
Dies konnte ich nicht nur an 
meiner eigenen Maus feststel- 
len, es stellte sich auch bei 
mehreren Bekannten ein. 
Zum Schluß würde ich gerne 
noch wissen, ob die Program- 
me, die in den Heften abge- 
druckt sind, auch auf Disket- 
ten erhältlich sind. 
Ingo Lowinski, 
Aachen 


Alle Programme, die in der 
AMIGA DOS erscheinen, sind 
auf der mit dem Heft erschei- 
nenden DATABOX _erhält- 
lich, sowohl in lauffähiger 
(wenn möglich) Form, wie 
auch als Quelltexte. 
Die von Ihnen genannten 
Read-/Write-Errors lassen 
sich eigentlich nur durch ei- 
nen defekten oder verstellten 
Schreib-/Lesekopf erklären. 
In diesem Fall wäre eine Re- 
paratur angebracht. 

(Red.) 


Wer, Was, Wann, 
Wo... 


B. Haidner erkundigte sich in 
der Ausgabe 5/90 auf der Le- 
serbriefseite nach einem Pro- 
gramm, das ihn nach dem 
Einschalten an wichtige Da- 
ten und Termine erinnert. 
Sie verweisen auf das Pro- 
gramm "Wer, Was, Wann, 
Wo’. Zu einem weitaus gün- 
stigeren Preis bietet das Pu- 
blic Domain Programm 
»Nag«, das sich auf der Fred- 
Fish-Disk 161 befindet, die 
von Herrn Haidner gewünsch- 
te Funktion. Insbesondere 
läßt es sich in die Startup-Se- 
quenz einfügen und ist so di- 
rekt nach dem Booten des 
Rechners verfügbar. 
Hartmut Schumacher, 
Berlin 


Vielen Dank für den Tip. 
(Red.) 


Kritik und Lob 


Seit März lese ich Ihre Zeit- 
schrift sehr aufmerksam 
durch. Im Vergleich zu ande- 
ren Amiga-spezifischen Zeit- 
schriften ist mir die AMIGA 
DOS positiv aufgefallen. Dazu 
muß ich Ihnen mitteilen, daß 
ich zur Zeit Student bin und 
meinen 500er haupsächlich 
für Anwendungen und selte- 
ner für Spiele benutze. Daher 
interessieren mich am stärk- 
sten die Hardware-Erweite- 
rungen wie RAM-Karten, 
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Festplatten und Drucker, so- 
wie Textverarbeitung, DTP, 
Utilities, C, Basic und mathe- 
matische Programme. Wie Sie 
lesen können, war ich bisher 
noch wenig kreativ (Musik, 
Malen) tätig. 


Gut finde ich Ihr Verhältnis 
zum Computer. Sie sehen die 
Möglichkeiten der Maschine 
kritisch und nicht als ein gro- 
Bes Wunderwerk der Technik. 
In anderen Magazinen habe 
ich das Gefühl, daß die Auto- 
ren vor überschwenglichem 
Lob vergessen haben, daß der 
Amiga zwar außergewöhnli- 
che Fähigkeiten besitzt, aber 
in vielen Bereichen von der 
Professionalität noch recht 
weit entfernt ist (Software- 
Problem). Er ist eben als 
Homecomputer ausgelegt. 
Mir gefällt die Darstellung der 
Themen. Meistens wird ein 
Artikel fast naiv begonnen. 


So ist der Einsteiger über die 
Grundlagen informiert, und 
der ’alte Hase’ ist eher amü- 
siert als gelangweilt. Am 
Ende fühle ich mich eigent- 
lich immer gut informiert. 
Aufgefallen ist mir auch, daß 
Sie meine Kreativität sehr 
stark herausfordern. So habe 
ich nach den Kursen, der 
Werkstatt und nach den klei- 
nen Hardwarebasteleien im- 
mer große Lust, mich gleich 
an das Gerät zu setzen. So bin 
ich richtig traurig, daß ich in 
diesen Monaten meinen 500er 
nicht dabei habe und so mei- 


Leserbriefe 


ne Ideen zurückstellen muß. 


Übrigens, Ihrem negativen 
Eindruck von dem Buch 
"Amiga Hardwaretuning’ 


muß ich, soweit ich es gelesen 
habe, beipflichten. 

Der große Teil mit der deut- 
schen PD ist mir sehr wichtig. 
Es ist wohl der beste Weg, das 
’Schwarzkopieren’ ein wenig 
einzudämmen. Ihre Be- 
schränkung auf den deut- 
schen Markt ist akzeptabel, 
da dieser in letzter Zeit sehr 
vielfältig geworden ist. 
Negativ ist mir im letzten Heft 
aufgefallen, daß die Listings 
im Vergleich zum Heftumfang 
und zu den Erläuterungen ei- 
nen großen Raum einneh- 
men. Das soll doch nicht auf 
eine Werbung für Ihre Data- 
box hinauslaufen? 

Die Spiele lassen sich mei- 
stens in ein bestimmtes Sche- 
ma einpassen und bieten sel- 
ten etwas neues. Daher sollte 
dieser Teil sich nicht vergrö- 
Bern und sich eher auf beson- 
dere Produkte fokussieren 
und andere wie gewohnt nur 
kurz vorstellen. Übrigens, 
von Lösungen für Adventures 
halte ich nichts und lese sie 
daher auch nicht. 

Dem Magazin fehlt noch der 
aktuelle Bezug, was wahr- 
scheinlich an der noch nicht 
abgeschlossenen Startphase 
liegt. So würde ich gerne et- 
was über die Cebit und die in- 
terne PC-Karte von Roßmöller 
erfahren. Einige Fragen sind 





gleiche Resultat. 





Die Problemecke 


An dieser Stelle finden Sie Fragen, die redaktio- 
nell nicht oder kaum zu klären sind und die wir 
daher an die Leser der AMIGA DOS weitergeben. 


Zuviel Pink im Druck 


Seit einem viertel Jahr besitze ich den Farb-Matrixdrucker 
Star LC-10 Color und habe mit diesem folgende Probleme. 
Eine ausgedruckte Grafik weist immer (mal mehr, mal weni- 
ger) Farbfehler auf, die sich in mehreren, bis jetzt nur pink- 
farbenen Balken äußern. Ferner sind einige Teile der Grafik 
viel schwächer gedruckt als andere. Ausgedruckt wurden 
die Bilder mit dem Zeichenprogramm D-Paint III, aber auch 
bei Versuchen mit anderen Programmen erhielt ich stets das 


Dan Andruschow 
Berlin 


Dies scheint eines der leidigen Druckertreiber-Probleme zu 
sein. Wir konnten hier keine Lösung finden. Sollten Sie, lie- 
be Leser, etwas darüber wissen, schreiben Sie uns bitte. 











mir auch noch geblieben. Zu 
"Amiga im Eigenbau’: Benö- 
tigt der Computer ein speziel- 
les Gehäuse? Oder kann man 
auch eines aus Holz oder so- 
gar Plexiglas selbst bauen? 
Lassen sich Filecards an den 
Amiga 500 anschließen und 
wenn ja, welche? Wann kön- 
nen externe (RAM, Harddisk) 
und interne (RAM, PC-Karte) 
Erweiterungen nicht mitein- 
ander laufen? 
Wodurch sind Begrenzungen 
für die Größe des internen 
Speichers gegeben (AGNUS)? 
Ralf Friedrichsen 
Weil am Rhein 


Es freut uns natürlich, wenn 
wir Ihren Geschmack getrof- 
fen haben, aber auch Ihre Kri- 
tiken verhallen nicht unge- 
hört. Natürlich ist ein relativ 
neues Heft wie die AMIGA 
DOS noch nicht das Superma- 
gazin, das allen gerecht wer- 
den kann, aber wir bemühen 
uns und meinen, daß wir uns 
auf dem richtigen Weg befin- 
den. Für Anregungen und 
Kritiken haben wir jedenfalls 
immer ein offenes Ohr. 

Zu den Fragen: 

Natürlich können Sie sich Ihr 
Gehäuse selbst basteln, es be- 
deutet nur mehr Arbeit. Bei 
Preisen ab 70,- DM für ferti- 
ge C-Gehäuse ist dies aber 
auch ‚schon wieder eine 
Extra-Überlegung wert. 
Filecards an den 500er anzu- 
schließen, ist im Augenblick 
noch Bastelarbeit, da unseres 
Wissens noch keine Slots für 
den Amiga 500 existieren 
(aber auch hier lassen wir uns 
gerne belehren). 

Probleme gibt es meistens, 
wenn beide Geräte autokonfi- 
gurierend sind und die glei- 
che Konfigurationsbelegung 
benutzen. Eines der beiden 
Geräte ist damit nicht mehr 
‘vorhanden’. 

Der Prozessor kann maximal 
16 MByte adressieren, durch 
interne Verdrahtung sind 
beim 500er Speichererweite- 
rungen bis 8 MByte möglich. 
Der Fat AGNUS kann dabei 
nur 512 kByte benutzen, der 
Big AGNUS dagegen schon 1 
MByte. 

Listings im Heft sollen natür- 
lich qualitativ hochwertig 
sein, müssen also schon et- 
was für die Abtipparbeit bie- 
ten. Mehr Qualität bedeutet 
allerdings auch mehr Quanti- 
tät, wir bemühen uns jedoch, 
die Abtipperei für Sie so er- 
träglich wie möglich zu ma- 
chen. 


(Red.) 
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Speichererweiterungen 


ANRUFEN Ill LOHNT SICH 11 
TAGESPREISE II!!! 

‚Amiga 500 

Amiga 500 

Amiga 500 


- 512 KB intern, abschaltbar ab DM 159,-- 
ab DM 398,- 
ab DM 598,-- 


- 1 MB intern, absch , Uhr 
- 2 MB intern, absch ‚ Uhr 
‚Amiga 1000 - 2MB extern, absch, ab DM 798,-- 


‚Amiga 2000 - 2MB intern, absch, ab DM 898,-- 





Al Speichererweiterungen sind autekenfgurierend, abschaltbar una] 
mit sehr schnellen RAM's (100ns und schneler) ausgerüstet! 
Durch Megabl-Technologie. minimaler Strombedart 
#12 Monate Garantiet*** 





Laufwerk 3.5" intern f. Amiga 2000 DM 169,-- 


Laufwerk 3.5" extern, durchgeschl. Bus, abschalte. DM 198,-- 





B& S Computer-Vertriebs GmbH 
Beethovenstr. 33 ; 4172 Straelen 1 
Tel: 02834/1249 Fax: 0283. 












SUPERPACK JO 


PD der Extraklasse! 50 (!) 


ausgesuchte Programme mit deutschen 


Anleitungen: Return to Earth, Kampf um Eria- 
dor, Risk, Broker, Paranoid, Lucky Loser, Faktura, 
MS-Text, Videodatei, Plattenliste, Superliga, Haus- 
haltsbuch, MCAD, Wizard of Sound, CLI-Pack, 
Virus Stop, Werner-Spiel, Latein, R.O. 
Trek, Alf, Core Wars, Label, Amiga-Pai = 
man. Blizzard, VirusControl, Tetrix, Moria, Battle- 
force, Peters Quest, Super-Bilder, Billard, 
mensteuer, DSort III, Fix-Disk, Universaldatei, 
Quickmenü, Diskey, Mandelbrot, Silver Bilder, As- 
tron.,Super-Print,Calc,Atlantis,Schach,Labelpaint! 



















Ale Primer ne OO ;- 
‚Alle gängigen PD-Serien lieferbar! 


Katalogdisk GRATIS ! 


Pawlowski-Software-Service 


Ellerbruch 19, 2177 Wingst, 04778/7294 
Versandkosten: Vorkasse 3,50 DM, NN 6,00 DM 
























DONAU-SOFT 


24 h-Schnellversand 


Neutrale 


Disketten 
3,5“ 2DD (100 % errorfree) 


von Sentinel von SONY/Collossus 
1,60 DM 2,00 DM 
1,40 DM 1,85 DM 
1,70 DM 
Laufwerke mit allen Extras 


35° intern. Di 
3,5” extern, abschaltbar, Busdurchführu 


bis 99 Stück 
ab 100 Stück 


ab 500 Stück 1,25 DM 


; DM GFA-Compi 

.240,- DM 512 KB-Erw. (/ . 

189,- DM 2 MB-Erw. (A500). 
Vorkasse: + 5,- DM, Nachnahme: + 8,- DM, Ausland: 


UL ETTUS: 


Postfach 14.01, 8858 Neuburg LEE] 
LEBTEN) *Donau-Soft # 








Daten- und Organisationssysteme 
Hard- und Softwarevertrieb 


Ihr AMIGA-Fachhändler 
im Bergischen Land! 


Filecard A-2000 AutoBoot 

21 MB 40ms MFM.......999 DM 47 MB 28 ms ALL. 
32 MB 40ms ALL. ‚099 DM 88 MB 15 ms MFI 
47 MB 40ms RLL. 459 DM 133 MB 15ms ALL. 
‚Alle Cards inkl. ALF 2.0 Software, AutoPark, 
AutoBoot unter Kick 1.3, Einbau im Preis. 


HardDisk A-500/1000 AutoBoot 
20 MB ä0ms MFM, „1.149 DM 48 MB 28ms ALL. 
32 MB 40ms ALL. 1.239DM 65 MB 28ms ALL 
43 MB 28ms MFM. 1.599 DM 

Alle Disks inkl. ALF 20 Software, Gehäuse, Netzteil 
‚Amiga Expansionsport ist durchgeführt, Anschlußkabel 
Preisgünstige Speichererweiterungen 
abakus 512KB, m. Akku, abschaltbar... 
A 508 2MB-Card, Akku, abschaltb., 512KB bestücl 
A 508 2MB-Card, Akku, abschaltb., 2MB bestückt. 
2-MB-Box, Akku, ab- u. umschaltb.,512KB bestücl 
4MB-Box, Akku, ab- u. umschaltb., 2 MB bestückt. 






















MICROBOTICS 8-UP 2,4,6.8MB Betrieb, 2 MB bestückt. 
MICROBOTICS 8-UP 8 MB bestückt nur... 


Kickstart-Umschaltplatinen 






Kick-Umschaltplatine ROW/ROM mit ROM 1.3. 
Kick-Umschaltplatine ROWEPROM.... 
BootStrap, mit RAM, mit WOM, mit Gary Adap. 


Öffnungszeiten (Büro + Ladengeschäft) 
Mo-Fr 1000-1830 - Sa 10.00-14.00 - langer Sa 10.00-16.00 
Sedanstraße 136 * 5600 Wuppertal 2 
Tel.0202/ 501500 » Martin Kramer 


















Kick-Umschaltplatine ROM/ROM mit ROM 1.2. ‚69,90 DM 
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AMIGA - PD 


Wir liefern nur ORIGINALE 
AMIGA PUBLIC DOMAIN rt? 


aus einem Bestand von über 


! 7500 DISKETTEN 
® 


kopiert auf 3,5" .. ab 2,60 
ab 1,40 ® 





kopiert auf 5,25" .. 





5 deutsche Katalog-Disk (3,5”) + 
die neuste TIME : DM 20,-- (VK) 


z.B.: 


DIVERSE SONDER-PD!t 
27 Disk Soundtracker-Modules 
42 Disk AGATron (T. Richter) 
7 Disk Oli’s Games 
89 Disk UGA (holl. TOP-Serie) 
224 Disk SEKA-Sources 
12 Disk Share! (Shareware) 


A.P.S. -electronic- 
Sonnenborstel 31 
D-3071 Steimbke 
Tel.: 05026/1700 
FAX 05026/1615 


INFO-DISKETIE 2,-- 








riefmarken) 





IMMER UP-TO-DATE 
AMIGA PD 


Wir fuehren (fast)alle Serien 
24 Std.lersand 


» A a 2 
>» » 1 
Verify-Etikettiert-auf Viren 
geprüft 
DTP - PAKET 
10 Disketten mit ca. 200 Fonts und 600 Clips für 


Pagesetter, Deluxe Paint usw. Inkl. 80 Druckertreiber. 
Mit ausführlicher Dokumentation und Illustration 


D. Ptak A. Fuchs 


St. Ingbert Trier 
068 94/38 1331 __0651/2 8294 



















I 
3 


AMIGA Public-Domain 
80 der besten AMIGA-PD Serien 


Ultraschnell-Aktuall-Preiswert-Zuverlässig 
Fish, Kickstart, TBAG,Franz,Taifun Antaras... 


 PDincl. 3,5 MF2DD- 
Ep 1-79 0’2,-, ab 80 0’1,90 D! 
Dincl.3,5 MF2DD ab 1,50DM 


PD incl.5,25 Disk 
lab 10 a’ 1,20, ab 100 a’ 1,00 DM 
PD incl. 5,25 ab 0,95DM 
Wir kopieren mit doppeltem Verify. 
AMIGA PD incl. Markandisk auf Anfrage. 
Kommarz. Software zu Discount-Praisen. 


Leerdisketten 3,5 MF2DD ab 1,20 DM! 
Katalogdiskatta 3,- DM, bai Vorkasse in Briefm. 


Fordern Sie unser Info-Material an 1,- DM 
Montag: Freitag 10.00-20.00, Samstag 11.00 - 18.00 


N Fer Rüdiger Dombrowski 
N, Postfach 7104 62 
% „2000 Hamburg 71 
=“ 99 040/6428225 

Vork. + 4,- DM, Nachn. + 8,- DM, Ausland + 16,- 




















































ALSDORFER 
AU: aTa TR 


Wir liefern u. a. die Serien: 

ACS, Amicus, AmSel, Auge, Bavarian, Cactus, Faug, Fish, 
Franz, Kickstart, Panorama, RPD, Ruhr, Saar, Taifun uva. 
Unsere Preise inkl. Etiketten 

2DD No Name | 5,25” 2D No Name 
50 &2,50DM 1- 50 &1,50DM 
51-100 &2,40DM | 51-100 &1,40DM 
ab 101 &2,30DM | ob 101 &1,30DM 
Leerdisketten inkl. Etiketten 
”"2DD NoName | 5,25 2D No Name 
10- 50.810 $t. 15,50 DM| 10- 50 3 10 St. 8,50 DM 
51-100 & 10 St. 14,50 DM| 51-100 a 10 St. 7,50 DM 
ab 101 &10$1.13,50 DM| ab 101 81051. 6,50 DM 
Innerhalb 48 Std, verläßt Ihre Bestellung unser Haus. 
Versandkosten 8 DM + NN, Ausland nur Vorkasse + 15 DM 


WALTER KAMINSKI 


DEI ET STETS EB ETW TER 6TG 
Telefon 02404/22963 











MacSoft - AmıGAsHoP 
Hardware — Software — Schulung — PD 


Public Domain 


DISKETTE 4 
AUF 2 DD NUR 9 DM 


Über 4500 PD-Disk! Immer aktuell! 
24-Std.-Versand-Service 
Katalog-Disketten anfordern, 5,— DM 
Selber abholen, NN gespart! 
Hardware-Zusammenstellung auf Wunsch. 
Lassen Sie sich Ihren 

persönlichen Amiga anfertigen. 
Fragen Sie nach unseren 
Amiga-Einsteiger-Kursen. 


Telefon 02 31/5160 10 
Mo.-Fr. 10-13, 15-20 Uhr, Sa. 10-16 Uhr 
Hannövrischestr. 82, 4600 Dortmund 1 


BTX * mac soft amiga # 
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Commodore’ 


Ersatzteil 
) 
DI 
% Wir liefern 


für Händler und Privot- 
onwender preiswert und prompt 


% Rufen Sie uns an: (02331-43001) 
oder schreiben Sie uns: 














HOTELMASTER, Spiel 





VIDEOVERWALTUNG 


PD-DISKETTEN 


CIK-Computertechnik ® Ingo Klepsch 
Berliner Straße 49b © D-5800 Hagen 7 
TELEFAX: 02331-42499 









Tino Hofstede 
Computerservice 
An der Windmühle 8 
5010 Bergheim 5 


WARRIORS, SF-Adventure 


ENGLISCHTRAINER incl. Vokabeln 39,90 
FRANZÖSICHTRAINER incl. Vokabeln 39,90 


DISK-ETIKETTEN-Druck/Programm 19,90 
LIGAVERWALTUNG (6-20 Mannschaften) 49,90 


KATALOG (Schutzgebühr in Briefmarken) 1,00 













FÜR JEDES TEIL EINE ANDERE QUELLE? — 
BEI SCHÄFER IST VIEL AN EINER STELLE! 


AMIGA FLACHBETT A4 SCANNER 














DM 9a8,- 
Kann als BILDERFASSUNGSGERÄT/Kopierer und Thermodrucker eingesetzt werden. Scanndichte 
200 Punkte/Zol, Scannzeit 10 Sekunden. Ablage des GANZEN Bildes im IFF, Auflösungen 320x200, 
640 x 00, 320 x 256,640 x 512 werden unterstützt. Ausschnttvergrößerungen möglich. Bin + 
18 Grau-Dart 

VIDEO TEXT-DECODER DM 298,- 
Man kann das VIDEOSIGNAL eines Recorders, Scart TV oder Tuners dazu verwenden, den freien 
Service des Teletertes im IFF- oder ASCII-Format abzulegen. Super-Grafik-Darstellung. 

MINI MAX 500 DM 288,- 
Erweiterung bis 208, 512 K bestückt Preise für Aufrüstsktze siehe GIGATRON- 


AMIGA-ACTION-REPLAY DM 189, 





19,90 
19,90 





rat 















Puter-Status (Fast-RAM, Chip-RAM, RAM-Disk, Foppy-Status usw) uv.m. 


ZWEITLAUFWERK 3,5" (KONYO-SENATOR) 239,- 
49,90 MIDI-MASTER 29, 
MAXON-JUNIORPROMMER (2716-27011) 249,. 


BURST-NIBBLER (Syncro-Expreß) mit Hardware 149, 


AMIGA-DEVPACK-ASSEMBLER (M&T) 149,- 
MUSIC MANAGER 49, 
MIDI MASTER + MUSIC MANAGER 120,- 
SOUND SAMPLER 169,- 


alle Bücher von Markt & Technik - umfangreiche Software und Ersatzteil auf Anfrage - Preisliste OM 
250 n Briefmarken - Anrechnung bei Kauf - Versand nur gegen Vorkasse +5,00 oder Nachnahme 
+80 DM. 


(CLS) - GOMPUTERLADEN SCHAEFER 
Klingelholl 111, 5600 Wuppertal 2, Tel.: 0202/508121 
Geschäftszeiten: Mo+Di, Do+Fr 14-18.30 Uhr, Sa 10-13 (14) Uhr 


ab 2,60 





Ihre Hotline 





für AMIGA-DOS-TIP 





Tel.:089/4391087 bis -89 


Fax:089/4391080 


R + S Computer 


GFA-BASIC 3.5 
Interpreter 198,- 


GFA-BASIC Compiler 99,- 
GFA-ASSEMBLER 139,- 
GFA-ZOETROPE 179,- 


Strategiespiele in 
GFA-BASIC 99: 





R + S Computer 
Am Tömp 46 
4050 Mönchengladbach 4 
Tel.: 02166 / 54840 

















TROPENWALD- VERNICHTUNG, WIESO? 
IST DOCH SO WEIT WEG. 


Irrtum. Der tropische Regenwald reguliert auch unser Klima. 


Der tropische Regenwald wird gnadenlos vernich- Wenn Sie wissen wollen, wie dertropische Regen- 


tet. JedesJahreineFläche,diefastsogroßwiedieBun- _ waldgerettetwerden kann, dann füllen Sieden Coupon 
desrepublikDeutschlandist. MitkatastrophalenFolgen aus. Wir beantworten Ihe Frage, sagen Ihnen, wo wir 
fürdas Weltkiima. Aberauchfüroieim Tropenwaldie- uns nach engagieren, warum Sie uns dabei heilen 
enden Ureinwohner und Tier- und Pflanzenarten, können, 


u Weich ae il, ge ch 3 Main Demand 
Gegen bite enden an 
= ADB WOOD, Posten 1021 2,2600 Bremen 1 
1 eat Aklmgemeimchaf fr Natur und Umwci 








1180 Wien, Schulgasse 63 

Tel: 0222/408 52 56 Fax: 0222/408 99 78 
1100 Wien, Gudrunstraße 158 

Tel: 0222/602 26 18 

Postversand - Teilzahlung - Leasing 


ımPrLring 








‚Amiga 500 Speichererweiterung 512 KB öS 1.590,- (DM 227,-) 
‚Amiga 3.5 Zoll Laufwerk, Bus/Ein- u. Ausschalter öS 1.790,-(DM 256,-) 
‚Amiga 5.25 Zoll Laufwerk, Bus/Ein- u. Ausschalter, 40/80 Tr. öS 2.490,-(DM 356,-) 
Amiga 2000, 2 MB Memory 6S 5.990,- (DM 856,-) 
‚Amiga 500 mit 80 MB SCSI Harddisk öS 16.990,- (DM 2427,-) 
Control-Center 500 (Top-Styling!) öS 1.490,-(DM 213,-) 
Audiomaster I öS  990,-(DM 142.-) 
Hires Workbench 6S  349,-(DM 50,-) 
CLI-Manager öS  299,-(DM 483,-) 
Digi View 4.0 68 2.490,- (DM 356,-) 
Elan-Performer 68 1.190,-(DM 170,-) 
Genlock Pal Ver 1.3 ö6S 4.990,-(DM 713,-) 
Eurosystems (Midi-Manager, Pro Sampler, Syncro Express, Handyscan) lagernd 
GVP (45 MB 28 ms, 40 MB 19 ms, 80 MB 19 ms, 68030 Karte...) lagernd 





Alle Preise inkl. 20 % MWSt., Druckfehler und Preisänderungen vorbehalten. 
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Textverarbeitung 





BLEI EIES ANRRTEENRTERR 
SERIES En SRIB ee Pre 

PS EEEIRTENIFEN? 
I ESP 





EUR! 
En KERN ww 
DR 





Qual der Wahl 


Textverarbeitung auf dem Amiga 


Wer die Wahl hat, hat zugegebenerweise auch die 
Qual. Wo im MS-DOS-Bereich bereits ein sehr brei- 
tes Spektrum an Textverarbeitungen vorliegt, ist die 
Anzahl für den Amiga noch gering. 





eit rund fünf 

Jahren ist der 
Amiga ein Dauerbrenner auf 
dem Markt. In diesem Zeit- 
raum ist die Zahl der Textver- 
arbeitungen ständig gestie- 
gen. Was die Qualität der ein- 
zelnen Textverarbeitungspro- 
gramme hinsichtlich des 
Preis-Leistungsverhältnisses 
anbelangt, klaffen jedoch hier 
und da recht große Lücken. 
Waren anfangs Umlaute und 
Sonderzeichen noch Fremd- 
wörter für eine Textverarbei- 
tung, so gehört beispielswei- 
se die WYSIWYG-Darstellung 
(“Watt ju Sii Is Watt ju Gätt“ 
zu deutsch: die Darstellung 
auf dem Bildschirm ent- 
spricht dem späteren Aus- 
druck) bei vielen Program- 
men bereits zum Leistungs- 
umfang. 


Die Anfänge 


Blättern wir zurück: Die Zei- 
ten, als Dichter und Denker 
ihre Texte noch mit Tinte und 
Federkiel niederschrieben, 
sind längst Geschichte. Auch 
Kugelschreiber oder Füllfe- 
derhalter gehören der Vergan- 
genheit an. Selbst die Arbeit 
an der Schreibmaschine ge- 
staltete sich anfangs noch 
recht mühsam. Zunächst wa- 
ren es rein mechanische 
Schreibmaschinen, auf denen 
Sekretärinnen ihre tägliche 
Post erledigten oder Schrift- 
steller ihre geistigen Ergüsse 
niederschrieben. Doch schon 
bald nahm die Entwicklung 
ihren Lauf. Die mechanischen 
Schreibmaschinen wurden 
durch die elektrischen er- 
setzt. 


Mit dem Einsatz von Compu- 
tern trat jedoch eine revolu- 
tionäre Wende ein. In der 
heutigen Zeit haben diese 
Computer unter Verwendung 
eines Textverarbeitungspro- 
gramms in der Vielzahl der 
Betriebe, Büros und an den 
heimischen Schreibtischen 
die Arbeit der Texterstellung 
übernommen. Der Vorteil ge- 
genüber den herkömmlichen 
Schreibmaschinen liegt klar 
auf der Hand: Zum einen kön- 
nen sie Texte speichern, der 
Speicherplatz ist nur abhän- 
gig von der Größe der Spei- 
chermedien, zum anderen 
sind die Texte so jederzeit 
greifbar, bearbeitbar und las- 
sen sich ebenso leicht aus- 
drucken. Kurzum, die 
Schrecken nahezu jeder Vor- 
zimmerdame, einen Brief 
zum hundertsten Mal in die 
Schreibmaschine zu tippen, 
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gehören dank Computer und 
Textverarbeitung der Vergan- 
genheit an. 

Mit den geeigneten Program- 
men ist diese Arbeit fast zu ei- 
nem Kinderspiel geworden. 
Text eingeben, speichern, 
ausdrucken, bei Korrekturen 
wieder neu einladen - dasal- 
les stellt bei einer halbwegs 
guten Textverarbeitung kein 
Problem mehr dar. Selbst um 
Tippfehler muß man sich 
kaum noch Gedanken ma- 
chen, da in vielen Program- 
men ein sogenannter Spell- 
Checker enthaltem ist. Doch 
muß man solche Leistungen 
natürlich auch entsprechend 
bezahlen. 


Orientierungs- 
hilfen... 


sind gefragt, damit die Qual 
der Wahl etwas leichter fällt. 
Woran soll sich der Käufer 
orientieren, wenn er sich eine 
Textverarbeitung zulegen 
möchte? Nach welchen Krite- 
rien kann die richtige Aus- 
wahl getroffen werden? 
Kaum ein Händler hat die 
ganze Palette vorrätig, die es 
auf dem Markt zu kaufen gibt. 
Daher fehlen auch jegliche 
Vergleichsmöglichkeiten 
zwischen den einzelnen Pro- 
dukten; man hat meist nicht 
die Möglichkeit, die verschie- 
denen Programme eingehend 
selbst zu prüfen. ’Prüf vor 
Kauf’ wäre eigentlich die 
richtige Methode, um später 
nicht enttäuscht zu werden, 
wenn das Programm die 
Wünsche nicht erfüllt. Doch 
dies ist meist nicht möglich. 
Was also tun? Wir wollen Ih- 
nen so gut es geht Entschei- 
dungshilfen geben. 

Welche Arbeit soll das Pro- 
gramm leisten? Möchte man 
es in erster Linie zum profes- 
sionellen Einsatz nutzen und 
legt außerdem noch großen 
Wert auf die Druckqualität, 
sollte die Wahl in Richtung 
DTP-Programme (Desktop-Pu- 
blishing) zielen. Da der Auf- 
wand bei der Erstellung eines 
DTP-Dokumentes mit einem 
hohen grafischen Anteil sehr 
hoch ist, wird die Arbeitsge- 
schwindigkeit dieser Pro- 
gramme auch entsprechend 
langsamer (wenn man nicht 
in der glücklichen Lage ist, 
über eine Turbokarte zu ver- 
fügen). Andererseits spre- 
chen aber wiederum die Er- 
gebnisse, sprich der Aus- 
druck, für die Verwendung 
dieser Programme im profes- 
sionellen beziehungsweise 


Textverarbeitung 


semiprofessionellen Bereich. 
Zählt man sich zu dem großen 
Heer der Vielschreiber, emp- 
fiehlt es sich, eine Textverar- 
beitung zu wählen, mit der 
sich in erster Linie Texte bear- 
beiten lassen, deren Arbeits- 
tempo relativ hoch ist. 


Der Vielschreiber 


Der charakteristische Viel- 
schreiber legt nicht unbe- 
dingt Wert auf eine möglichst 
große Vielzahl unterschiedli- 
cher Schriften und Fonts, 
sondern er möchte möglichst 
schnell, sicher und unkom- 
pliziert seine schriftliche Ar- 
beit bewerkstelligen. Sehr 
von Vorteil wäre in diesem 
Fall auch eine automatische 
Sicherung des Geschrie- 
benen. 

Daneben sollte die Bedienbar- 
keit entsprechend einfach 
und unkompliziert sein. Hier 
würde sich beispielsweise ein 
Programm anbieten, das sich 
sowohl mit der Maus, als 
auch von der Tastatur aus 
steuern läßt. Eine lexikalische 
Überprüfung des erstellten 
Textes würde sich ebenfalls 
anbieten, jedoch sollte die 
Überprüfung sinnigerweise 
auch in deutscher Sprache 
stattfinden. In der Regel liegt 
solchen Lexika ein fester Ba- 
siswortschatz zugrunde. 

Eine andere Möglichkeit bie- 
tet der sogenannte Thesaurus, 
ein Synonymlexikon, das 
dem Vielschreiber nützliche 
Dienste erweisen kann, in- 
dem beispielsweise sinnver- 
wandte Wörter zur Auswahl 
vorgeschlagen werden. Hat 
man es bei seiner Vielschrei- 
berei in erster Linie mit wis- 
senschaftlichen Texten zu 
tun, sollte das Programm 
nach Möglichkeit über eine 
automatische Fußnotenver- 
waltung verfügen, damit ein 
mühseliges, nachträgliches 
Einfügen dieser Fußnoten ent- 
fällt. Zusammenfassend sollte 
die Textverarbeitung für den 
Vielschreiber wie folgt ausse- 
hen: Es sollte ein Programm 
sein, bei dem man sofort pro- 
blemlos losschreiben kann, 
ohne erst unbändige Handbü- 
cher wälzen zu müssen. 


Der “ Ab-und-zu- 
Schreiber“ 


Unter den Amiga-Benutzern 
gibt es sicherlich eine sehr 
große Zahl, die sich in vorder- 
ster Front mit dem Schreiben 
von Programmen beschäfti- 
gen und die dazu keine Text- 





verarbeitung, sondern einen 
Editor der entsprechenden 
Programmiersprache verwen- 
den. Zusammen mit den An- 
wendern, die ihren Amiga ab 
und an einmal zum Briefe- 
schreiben benutzen, benötigt 
diese Gruppe kein sündhaft 
teures Programmpaket, son- 
dern hier reicht eigentlich ein 
kleines, kompaktes Textver- 
arbeitungsprogramm voll- 
ständig aus. An dieser Stelle 
wäre ein wenig mehr bereits 
zuviel, denn zusätzliche 
Funktionen oder eine Viel- 
zahl spezieller Optionen wür- 
den den Anwender nur ver- 
wirren. Zudem wäre dieses 
bißchen natürlich entspre- 
chend teurer in der Anschaf- 
fung. Eines sollte jedoch be- 
dacht werden: Beabsichtigt 
man in naher Zukunft, sich 
doch etwas mehr mit dem 
Schreiben von Texten zu be- 
schäftigen, sollte man nicht 
auf jeden Pfennig schauen, 
sondern eine Textverarbei- 
tung wählen, die auch höhe- 
ren Ansprüchen genügt. 


Sicherlich läßt sich nicht je- 
der in diese beiden Katego- 
rien eingliedern. Sie soll auch 
nur ein grobes Raster darstel- 
len und zwei Hauptgruppen 
unterscheiden. Jeder Anwen- 
der hat bei der Auswahl “sei- 
ner“ Textverarbeitung gewis- 
se Bedürfnisse, die er an das 
Programm stellt. Wir haben 
daher neun unterschiedliche 
Textverarbeitungsprogramme 
ausgewählt und für Sie gete- 
stet. Uuter diesen Program- 
men ist sicherlich für jeden 
Anwendertyp etwas dabei. 


Einige Grundlagen 


Wir haben die Textverarbei- 
tungsprogramme nach fol- 
genden Kriterien getestet: 


@ Kurzinfo 

® Bedienung 

© Leistungsmerkmale 
© Besonderheiten 


Sie können die einzelnen Er- 
gebnisse der Tests der Markt- 
übersicht “Textverarbeitun- 
gen“ entnehmen. Dort finden 
Sie die wichtigsten Kriterien 
stickpunktartig aufgelistet. 


Ein großer Vorteil dieser Pro- 
gramme gegenüber anderen 
Softwareprodukten ist. die 
Tatsache, daß Textverarbei- 
tungsprogramme in den sel- 
tensten Fällen über einen Ko- 
pierschutz verfügen. Es las- 
sen sich also auch ohne Pro- 
bleme Sicherheitskopien 
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anlegen und die Originale 
können geschont werden. Die 
Hersteller bieten nach erfolg- 
ter Registrierung verschiede- 
ne Dienstleistungen an. Mit 
dem Kauf eines Originalpro- 
duktes ist beispielsweise oft 
ein Update-Service verbun- 
den, das heißt, ein registrier- 
ter Benutzer erhält entweder 
kostenlos oder zu einem ge- 
ringen Entgelt die jeweils 
neueste Version des Produk- 
tes geliefert. Viele Hersteller 
sind auch dazu übergegan- 
gen, einen Telefonservice an- 
zubieten. Dort werden Proble- 
me, die der Anwender mit 
dem Programm hat, sofort an 
Ort und Stelle von Experten 
gelöst. 


Ein weiteres Problem sollte im 
Zusammenhang mit Textverar- 
beitungsprogrammen nicht 
verschwiegen werden. Möchte 
man wirklich den gesamten 
Funktionsumfang seines Pro- 
grammes nutzen, stellt sich die 
Frage nach dem Speicherbe- 
darf. Bei einigen der getesteten 
Programme liegt der Speicher- 
platzbedarf bei mindestens 1 
MByte, derüberwiegende Teil 
gibt sich mit 512 kByte zufrie- 
den. Doch stellt diese Angabe 
eigentlich einen Trugschluß 
dar, denn die Funktionsfülle 
der meisten Programme macht 
einen größeren Speicherbedarf 
erforderlich. Möchte man also 
in den wirklichen Genuß sei- 
ner Textverarbeitung kommen 
- sprich alle vorhandenen 
Features auch nutzen - sollte 
man sich unbedingt eine Spei- 
chererweiterung von minde- 
stens 1 MByte zulegen, um ein 
sinnvolles Arbeiten zu ge- 
währleisten. 


Kriterien für den 
Leistungsumfang 


Die Diskettenverwaltung in- 
nerhalb eines Textverarbei- 
tungsprogramms sollte klar 
und übersichtlich gelöst sein. 


Textverarbeitung 


dingt notwendig. Sie dient 
zwar der Übersicht, (Dateien 
werden vorsortiert) schließt 
aber die Darstellung der Da- 
teien, die über diese Endung 
nicht verfügen, aus. 


Sichern um jeden 
Preis 


Texte, die sich im Arbeits- 
speicher befinden, sind durch 
eventuelle Systemabstürze 
dauernd in Gefahr. Deshalb 
ist ein Zwischenspeichern ei- 
gentlich unumgänglich. Wer 
hat nicht selbst schon die Tra- 
gik erlebt (auch unsere Redak- 
tion blieb davon nicht ver- 
schont): Im Haus wird gebaut. 
Man hat einen Text zu zwei 
Dritteln fertiggestellt und 
dann passiert das Schreckli- 
che - der Strom fällt aus, und 
man hat vergessen, den Text 
abzuspeichern. Die ganze Ar- 
beit für die Katz. Hier wäre 
eine regelmäßige, automati- 
sche Sicherung des Textes 
vorteilhaft. Besonders die 
Vielschreiber dürften diese 
Problematik kennen. Leider 
verfügt nur ein Produkt über 
dieses Feature. Für den “Otto 
Normalverbraucher“ reicht es 
vollkommen aus, wenn eine 
Sicherheitskopie des entspre- 
chenden Files angelegt wird. 
Diese Kopie wird dann unter 
einem anderen abgespeichert, 
meist durch die Endung .BAK 
(Backup-Datei) gekennzeich- 
net. Auf diese Datei kann 
dann im Notfall zurückgegrif- 
fen werden. 

Handlich sollte ein Handbuch 
schon sein, jedoch sollte es 
sich nicht auf diese Eigen- 
schaft allein beschränken. Man 
kann fast jedes Programm über 
den simplen Trial-and-Error- 


[Alkindhords - dbreadne 


Weg erkunden, jedoch ist die- 


se Art, die Feinheiten ken- 


nenzulernen, oft sehr mühse- 
lig. Ein Manko besteht darin, 
daß manche Textverarbei- 
tungsprogramme aus der eng- 
lischsprachigen Welt stam- 
men. Der Umgang mit einem 


entsprechenden Handbuch 
setzt dann notgedrungen die 
Kenntnis der englischen 


Sprache voraus. Hier hadern 
viele Anwender doch etwas 
mit dem Schicksal, denn der 
Umgang mit Handbüchern 
kann sehr schnell zum Alp- 
traum werden. Einige Firmen 
sind bereits dazu übergegan- 
gen, die Handbücher ins 
Deutsche zu übersetzen, doch 
sind auch hier noch einige 
Mängel zu erkennen, weil all- 
zu wörtlich aus dem Engli- 
schen übernommen wird und 
der Übersetzer oftmals wenig 
Kenntnis der Materie besitzt. 
Wie hat nun ein gutes Hand- 
buch auszusehen? 


Die Handbücher 


Es sollte dem Anwender und 
besonders dem Einsteiger die 
wichtigsten Informationen 
über das Programm in leicht 
verständlicher und übersicht- 
licher Form vermitteln. Dazu 
gehören unter anderem Infor- 
mationen zu wichtigen Punk- 
ten wie Installation des Pro- 
gramms, ein Stichwortver- 
zeichnis zum schnellen Nach- 
schlagen oder ein umfang- 
reicher Referenzteil. 


Was ist sinnvoller, eine reine 
Mauskontrolle oder die Bedie- 
nung über die Tastatur? Im 
Zweifelsfall ist es günstig, 
wenn man beide Möglichkei- 
ten hat. Nahezu jedes getestete 
Programm verfügt über ein 


Seite I 


Rechtschreibung Prüfen 


Ersetze: 


Hörterbuch: 


mens/feinden 
Nanens/funden 


Pull-Down-Menü, das sich ein- 
fach mit der Maus bedienen 
läßt. 


Komfortables 
Arbeiten 


Dazu fährt man auf den ent- 
sprechenden Befehl und hält 
dabei die rechte Maustaste ge- 
drückt. Danach führt der Ami- 
ga den entsprechenden Befehl 
aus. Diese Handhabung ist re- 
lativ langsam. Demgegenüber 
verfügen sehr viele Programme 
außerdem über sogenannte 
Shortcuts (zu deutsch: Abkür- 
zungen), Tastenkombinatio- 
nen, die durch das gleichzeiti- 
ge Drücken zweier Tasten 
(zum Beispiel der Amiga- und 
einer anderen Taste) ebenfalls 
den entsprechenden Befehl 
ausführen. Sehr sinnvoll ist 
die Arbeit mit einem soge- 
nannten Clipboard. Wie mit 
der Schere läßt sich ein Text- 
stück ausschneiden und in ei- 
nen Puffer schieben, wo er bis 
auf weiteres verbleibt und bei 
Bedarf wieder hervorgeholt 
werden kann. 


Die Funktion Suchen & Erset- 
zen darf ebenfalls in keiner 
Textverarbeitung fehlen, die 
den Anspruch erhebt, komfor- 
tabel zu sein. Word Wrapping 
ist in den meisten Programmen 
vorhanden, das heißt, paßt ein 
Wort nicht mehr in die Zeile, 
wird es automatisch ganz in 
die nächste Zeile mitübernom- 
men. Die automatische Silben- 
trennung wäre hier das ge- 
eignetere Hilfsmittel, um Texte 
relativ unkompliziert bearbei- 
ten zu können. Bei der Frage, 
ob ein Programm über WYSI- 
WYG verfügen soll oder nicht, 
scheiden sich die Geister. 
Denn jeder Anwender hat sei- 
ne besonderen, individuellen 
Wünsche, gerade auch was die 
Arbeitsgeschwindigkeit anbe- 
langt. Hier muß klar festgehal- 
ten werden, daß eine höhere 
Arbeitsgeschwindigkeit fast 


[Nanensfinduns ______| 
Alle Ersetzen 


immer auf Kosten der Darstel- 
lungsweise eines Textes geht. 
Man sollte daher sein Urteil 


Namens/fingen 
Namens/fanden 
[Namens/fänden 


Das bedeutet, daß hierauch ein 
eigenes Fenster vorhanden 
sein muß. Innerhalb dieses 


Fensters sollte für jedes ange- 
schlossene Laufwerk auch ein 
Icon zur Verfügung stehen, um 
einen möglichst problemlosen 
Laufwerkswechsel vollziehen 
zu können. Ebenso wäre es von 
Vorteil, wenn zwischen Ver- 
zeichnisangabe und Dateina- 
men ohne große Umstände ge- 
wechselt werden kann. Dem- 
gegenüber ist eine individuel- 
le Textkennung durch An- 
hängen einer programmspezi- 
fischen Endung nicht unbe- 
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2) DebugPnoc 

2) InspeotProo 
3) Prockod 

4) Heich/all 


4) DebugPnoc MOD 
2) InspeotProc,NOD 
3) ProcHod.MoD 

4) Heich/all,HOD 


== Das Prognanıı “Fast_Eva_Flinten‘ besteht aus nehneren Teilen, yon 
denen nun “Fast_Eva_ Flinten’ über die Tastatım aufgerufen wird, 
“Fast_Eva_Flinten_Huf” dient zus ausschalten der Routine, 
"Fast_Eva_Flinten_Praller‘ ist eine Preparationsroutine, 


-= Das Spiel Hanummelbabunnel’ (vielen Dank an die Progpannieren fün 
den Nanen, zeigt en doch, wieviel Zeit in eine an 


= 





Bild 1. Sinn oder Unsinn eines deutschsprachigen Lexikons 


über die Leistungsfähigkeit ei- 
nes Programms nicht unbe- 
dingt von dem Fakt abhängig 
machen, ob es über WYSIWYG 
verfügt oder nicht. 


Etwas fürs Auge - 
Grafikeinbindung 


Will man’s gern nett aufberei- 
ten, sollte das Programm über 
die notwendigen Möglichkei- 
ten der Einbindung von Grafik 
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verfügen. Das bedeutet, es 
muß in der Lage sein, ein 
Standardformat auch einlesen 
zu können. Hier sind sicher- 
lich DTP-Programme im Vor- 
teil, jedoch gibt es bei den ge- 
testeten Programmen einige 
recht gute Lösungen. Sie er- 
reichen zwar nicht die Quali- 
tät von entsprechenden Mal- 
programmen, sondern ändern 
meist die Farben in Graustu- 
fen um oder reduzieren die 
Anzahl der Farben. Aber wie 
bereits erwähnt, wünscht 
man eine professionelle Lö- 
sung, sollte die Zielrichtung 
ein DTP-Programm sein. 


Wie sinnvoll sind 
Zusatzprogramme? 


Eine andere Form, den Text 
aufzubereiten, ist die Verwen- 
dung verschiedener Schriftar- 
ten oder Fonts. Auch hier stel- 
len die Programme meist ein 
reichhaltiges Angebot zur Ver- 
fügung. Zusätzlich besteht die 
Möglichkeit, andere Fonts ein- 
zuladen. Die Public Domain 
stellt hier eine große Palette an 
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Bild 2. Transcript - der Sprinter 


Schriftarten und Fonts zurVer- 
fügung. 

Der Preis einer Textverarbei- 
tung hängt sehr oft davon ab, 
welche zusätzlichen Program- 
me zur Verfügung gestellt wer- 
den. Hier muß der Anwender 
dann aber die Frage nach Sinn 
und Unsinn zusätzlicher Pro- 
dukte stellen. Was ist unbe- 
dingt notwendig, um effektiv 


arbeiten zu können? Die Viel- 
schreiber unter den Lesern wä- 
ren sicherlich für eine direkte 
Rechtschreibkorrektur dank- 
bar. Doch die Realität setzt hier 
recht schnell die Grenzen. Be- 
sonders die deutsche Sprache 
ist durch einen sehr reichhalti- 
gen Wortschatz mit zahlrei- 
chen Synonymen gekenn- 
zeichnet. Schaut man sich die 





Kompendien diverser Lexika 
an, wird sehr schnell klar, daß 
es eigentlich schier unmöglich 
scheint, ein kompaktes Lexi- 
kon zur Rechtschreibprüfung 
zu erstellen. 


In diesem Zusammenhang 
muß auch auf einen weiteren 
Punkt hingewiesen werden. 
Importierte Programme, deren 
Ursprung im englischsprachi- 
gen Raum anzusiedeln ist, ha- 
ben hier die schlechtesten Kar- 
ten. Denn was nützt einem das 
beste Lexikon, wenn der Text 
in deutscher, die Rechtschreib- 
prüfung jedoch in englischer 
Sprache vollzogen wird. Bild 1 
macht deutlich, was bei einer 
extremen Übersetzung heraus- 
kommen kann, wohlgemerkt 
einer 'extremen’. Demgegen- 
über gibt es den sogenannten 
Thesaurus, ein Zusatzpro- 
gramm, das dem Anwender 
Hilfe verspricht. Dieses Pro- 
gramm ermöglicht es, sinn- 
und sachverwandte Wörter an- 
zuzeigen. Damit hat der Viel- 
schreiber ein recht nützliches 
Hilfsmittel an der Hand. Über 
dieses Zusatzprogramın verfü- 
gen lediglich Wordperfect und 
Excellence, die Programme, 
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die sich auch preislich deut- 
lich von den übrigen Testkan- 
didaten absetzen. 

Recht sinnvoll erscheinen je- 
doch Zusatzprogramme, die 
sich mit dem Umwandeln 
und Aufbereiten von Grafik 
beziehungsweise Bildmate- 
rial beschäftigen oder einfach 
weitere Schriften und Fonts 
zur Verfügung stellen. Was 
die einzelnen Programme an 
Leistungen bringen, soll im 
folgenden etwas näher be- 
leuchtet werden. Es wird da- 
bei jedoch kein Anspruch auf 
Vollständigkeit erhoben, es 
sollen in erster Linie Orientie- 
rungshilfen gegeben werden. 


Transcript 


Wir haben für Sie die deutsche 
Version von Transcript gete- 
stet. Dieses Programm zeich- 
net sich durch ein schnelles, 
unkompliziertes Arbeiten aus. 
atürlich hat hier die Ge- 
schwindigkeit auch ihren 
Preis, denn diese Schnelligkeit 
geht auf Kosten der Grafik. Da- 
ür ist die Arbeitsgeschwindig- 
eit des Programms nicht un- 
edingt von der Länge des zu 
bearbeitenden Textes abhän- 
gig. Hier setzt lediglich der 
Speicherplatz, der dem Benut- 
zer zur Verfügung steht, eine 
Grenze. Die Bedienerführung 
ist sehr übersichtlich gehalten. 
Das Programm läßt sich mit 
der Maus und über Shortcuts 
bedienen. Die Dateiverwaltung 
ist sehr übersichtlich gestaltet, 
ür jedes Laufwerk ist ein ent- 
prechendes Icon vorhanden, 
das angeklickt werden kann. 
Transcript erlaubt die Defini- 
tion von Macros und natürlich 
deren Verwendung. Die Multi- 
taskingfähigkeiten des Amiga 
kommen voll zum Tragen. Das 


on 
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Bild 3. Textomat - schmaler Beckertext 


Programm ist in der Lage, 
mehrere Texte in verschiede- 
nen Fenstern zu bearbeiten, 
wobei für jeden Text auch eine 
eigene Task läuft. Neben einer 
Serienbrieffunktion verfügt 
das Programm über die Mög- 
lichkeit, ein Index- oder Stich- 
wortverzeichnis zu erstellen. 


Ein weiterer Vorteil von 
Transcript ist die Tatsache, 
daß es mit dem DTP-Pro- 
gramm Professional Page ohne 
Probleme zusammenarbeitet. 
Dazu dienen eigene Format- 
Codes, die Transcript für die 
Textformatierung bereitstellt. 
Beide Programme ergänzen 
sich recht sinnvoll. Das deut- 
sche Handbuch ist übersicht- 
lich gegliedert und mit einem 
Index versehen, in dem sich 
wesentliche Suchbegriffe 
schnell nachschlagen lassen. 
Die Erläuterungen sind leicht 
verständlich, so daß Einsteiger 
kaum Probleme haben dürften. 
Zusätzlich kann das Recht- 


Auswichtung 
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Tabulatoren 


Einfügen 


Formular 


Bern Nun Lock 


Bild 4. Beckertext - der große Bruder 
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schreibkorrekturprogramm 
Korrekt erworben werden. 
Anwender, die relativ viel 
schreiben, sind mit diesem 
Programm gut bedient. 


Textomat 


Mit diesem recht einfach ge- 
altenen Programm lassen 
sich in erster Linie Texte rela- 
tiv schnell bearbeiten. Die Da- 
teiverwaltung ist übersicht- 
ich gehalten. Bei der Datei- 
auswahl erwartet Textomat 
als Suffix .TXT, es lassen sich 
natürlich auch Texte mit an- 
derem Suffix einladen. Die 
wichtigsten Befehle und 
Funktionen können per Maus 
und auch über Shortcuts er- 
reicht werden. Textomat er- 
aubt die Belegung der Funk- 
tionstasten. Das Programm 
verfügt ferner über die Mög- 
ichkeit, Texte nicht nur den 
verschiedenen Laufwerken 
zuzuleiten, sondern auch den 
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seriellen Port anzusteuern. 
Mit dem Programm lassen 
sich Bilder, die im IFF-For- 
mat gespeichert wurden, in 
den Text einladen. Auch der 
Textmodus läßt sich auf 
12x12 verändern (standard- 
mäßig liegt er bei 8x8). Die 
gängigsten Schriftarten ste- 
hen ebenso zur Verfügung 
wie die automatische Silben- 
trennung. Im Programmre- 
pertoire sind auch die geläu- 
figsten Druckertreiber vertre- 
ten, so daß der Ausdruck der 
Texte keine großen Probleme 
bereiten dürfte. Textomat stellt 
sich als abgespeckte Version 
des Programms Beckertext dar, 
bei der jedoch einige wichtige 
Features fehlen. Dazu zählt un- 
ter anderem die Rechenfunk- 
tion. Dies wird natürlich auch 
in dem niedrigeren Preis von 
Textomat gegenüber dem gro- 
ßen Bruder Beckertext deut- 
lich. Zusätzlich läßt sich der 
Upgrade-Service von Becker- 
text nutzen. Aufgrund einiger 
Mängel (wie beispielsweise In- 
dexerstellung) ist dieses Pro- 
gramm für den Vielschreiber 
nicht unbedingt geeignet. Je- 
doch ist der Anwender, dessen 
Tätigkeitsfeld sich in erster Li- 
nie auf das Schreiben von Brie- 
fen erstreckt, mit Textomat gut 
bedient. 


Beckertext V1.02 


Kommen wir zum großen Bru- 
der von Textomat. Dieses Pro- 
gramm stellt sich bereits etwas 
komfortabler vor. Die Lade- 
funktion klappt ein Fenster 
auf, bei der man die Wahl zwi- 
schen sechs verschiedenen 
Menüpunkten hat. Die Datei- 
verwaltung entspricht der 
von Textomat und ist dement- 
sprechend übersichtlich. Die 
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Bild 5. UBM-Text - die Übersichtliche 
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Textverarbeitung Computer & Zubehör 


WYSIWYG-Darstellung ist in 
der vorliegenden Version 
1.02 zwar vorhanden, soll je- 
doch in der neuen Version 2.0 
über weitaus mehr Features 
verfügen. Mit Beckertext 
kann nicht nur ein einzelner 
Text bearbeitet werden, son- 
dern das Programm nutzt 
auch die Multitaskingfähig- 
keiten des Amiga. Je mehr 
Seiten man allerdings pro 
Text und Fenster benötigt, de- 
sto »chneller schränkt sich die 
Auzaul der zu öffnenden Fen- 
ster auch ein. 


Grafiken können im IFF-For- 
mat eingeladen werden. Die 
Umsetzung läßt wie bei Tex- 
tomat doch etwas zu wün- 
schen übrig. Bei farbigen Bil- 
dern streikt das Programm 
schlichtweg, das heißt, sie 
werden lediglich in schwarz- 
weiß dargestellt. Das integrier- 
te Lexikon ermöglicht in der 
Online-Funktion ein sofortiges 
Überprüfen des gerade Ge- 
schriebenen. Der Text kann in 
der Form bearbeitet werden, 
daß ein Teil in einen extra vor- 
gesehenen Speicher gepackt 
und bei Bedarf wieder aus die- 
sem Speicher ausgelesen wird. 
Daneben verfügt Beckertext 
über die Möglichkeit, ein 
Index- oder Stichwortver- 
zeichnis anzulegen. 


Dies ist für Vielschreiber ein 
wichtiges Utensil. Jedoch 
sind dem Programm weder 
Macros noch Fußnoten be- 
kannt. Gegenüber Textomat 
verfügt das Programm über 
neun verschiedene Drucker- 
fonts, die angesteuert werden 
können. Ein sehr positiver 
Aspekt ist jedoch noch nicht 
erwähnt worden. Mit Becker- 
text kann man auch Berech- 
nungen anstellen wie bei- 
spielsweise eine Spaltenbe- 
rechnung. 


Die Bedienung ist über Maus 
und auch über Shortcuts mög- 
lich und erlaubt so ein recht 
schnelles Arbeiten. Das deut- 
sche Handbuch ist sehr über- 
sichtlich gestaltet und wird in 
einem Ringordner geliefert. 
Die Erläuterungen sind sehr 
umfangreich und auch für 
den Einsteiger gut verständ- 
lich. Daneben verfügt das 
Handbuch über ein Stich- 
wortverzeichnis und diverse 
Anhänge wie Druckeranpas- 
sung etc. 


Der Preis hält sich für ein 
Textverarbeitungsprogramm 
in erträglichem Rahmen. Für 
Vielschreiber ist Beckertext in 
der vorliegenden Form be- 
dingt einsetzbar. Dem Briefe- 
schreiber steht aber ein kom- 
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paktes und gutes Programm 
zur Verfügung. 


UBM-Text V2.3 


Mit diesem Programm stellt 
sich eine Textverarbeitung 
vor, die bereits auf den ersten 
Blick sehr kompakt erscheint. 
Sehr viele Funktionen sind 
standardmäßig am  Bild- 
schirm präsent (wie zum Bei- 
spiel Zeilenlineal, Seiten- 
und Zeilenanzeige, Help 
etc.). Sie lassen sich aber auch 
mit dem Menüpunkt Hilfsan- 
zeigen entweder teilweise 
oder ganz an- und ausschal- 
ten. Die Dateiauswahlbox 
zeigt direkt das aktuelle Lauf- 
werk an, von dem das Pro- 
gramm gestartet wurde. Das 
Programm erwartet als Suffix 
.UTXT, ist aber auch in der 
Lage, über den Menüpunkt 
ASCII-Datei, Texte mit ande- 
rem Suffix einzuladen und zu 
bearbeiten. UBM-Text kann 
entweder per Maus oder mit 
den Shortcuts bedient wer- 
den. Dabei sind neben den 
Amiga-Kombinationen (Ami- 
ga-Taste + normale Taste) 
auch Kombinationen mit den 
Ctrl-Tasten möglich. Oft be- 
nutzte Redewendungen las- 
sen sich in einem Puffer able- 
gen und bei Bedarf über die 
Fünktionstasten F5 bis F10 
wieder abrufen. Ein weiterer 
Puffer wird für das sogenann- 
te Clipboard zur Verfügung 
gestellt, in das Blöcke abge- 
legt und wieder entnommen 
werden können. Das Drucker- 
menü erlaubt die Ansteue- 
rung der Schnittstellen PAR:, 
PRT: und SER:, daneben ste- 
hen noch zwei Zeichensätze 
zur Verfügung. Das Erstellen 
von Serienbriefen ist mit 
UBM-Text relativ unkompli- 
ziert, ebenso sind diverse An- 
passungen (Drucker oder Ta- 
statur) recht problemlos. Die 
Einbindung von farbiger Gra- 
fik im IFF-Format ist möglich, 
jedoch muß das entsprechen- 
de Bild zuvor mit dem Zusatz- 
programm Graph-Cut bearbei- 
tet werden. Dieses Programm 
gehört zum Lieferumfang wie 
auch das Programm UBM- 
Druck und diverse Drucker- 
treiber und bereitet die Bilder 
UBM-Text-entsprechend auf. 
Diese Bilder kann man an der 
Endung .UPIC erkennen, an- 
dere Formate werden nicht 
eingeladen. Das Programm ar- 
beitet in der Bildschirmdarstel- 
lung nach dem WYSIWYG- 
Verfahren, dabei ist die Verar- 
beitungsgeschwindigkeit noch 
relativ hoch. Das Handbuch 
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ist übersichtlich und auch für 
Einsteiger leicht verständ- 
lich. Es verfügt daneben über 
diverse Anhänge und ein um- 
fangreiches Stichwortver- 
zeichnis. Das Programm eig- 
net sich sehr gut, um Briefe 
grafisch nett aufzubereiten, 
jedoch weniger für akademi- 
sche Arbeiten. Das heißt, für 
den Vielschreiber ist es weni- 
ger geeignet. 


ProWrite 


Dieses Textverarbeitungspro- 
gramm ist wie viele andere 
Programme in der Lage, Grafi- 
ken in den Text einzubauen. 
Dieses gestalterische Hilfs- 
mittel ist zudem sehr flexibel 
zu handhaben, selbst der Text 
an sich kann beispielsweise 
mit Farbattributen versehen 
werden. Die Bedienung ist 
auch hier wie bei vielen ande- 
ren Produkten über Maus und 
Shortcuts recht handlich. Das 
vorhandene Rechtschreible- 
xikon ist wie das gesamte Pro- 
gramm in englischer Sprache, 
was so manchen Anwender 
vielleicht abschrecken könn- 
te. Die Überprüfung kann di- 
rekt während der Eingabe ab- 
laufen (Online-Funktion). Bei 
den auszuwählenden Punk- 
ten ist der Menüpunkt Cha- 
rakter recht umfangreich, es 
stehen neben den normalen 
Schriftarten noch weitere 
Fonts zur Gestaltung des Tex- 
tes zur Verfügung. Die Datei- 
auswahlbox ist im Vergleich 
zu den anderen Testkandida- 
ten etwas gewöhnungsbe- 
dürftig. Das Handbuch fällt 
etwas mager aus, verfügt aber 
trotzdem über Anhang, Glos- 
sar und Index. Man sollte der 
englischen Sprache doch 
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Bild 6. Prowrite - die Flexible 


schon etwas mächtig sein, um 
eventuellen Übersetzungs- 
mißgeschicken aus dem Weg 
zu gehen. Fehlende Features 
wie Fußnotenverwaltung, In- 
dexverwaltung oder Macros 
lassen eigentlich nur den 
Schluß zu, daß dieses Pro- 
gramm wohl für Briefeschrei- 
ber, jedoch nicht für Viel- 
schreiber angeraten ist. 


Vizawrite 
Desktop 2.02 


Diese Textverarbeitung ge- 
hört zu den Programmen, bei 
der die WYSIWYG-Darstel- 
lung zu den positiven Aspek- 
ten zählt. Formatierungsbe- 
fehle, der Einsatz von Kopf- 
und Fußzeilen erscheint beim 
Druck so, wie er bereits auf 
dem Bildschirm angezeigt 
wird. Im Programmpaket ist 
eine zusätzliche Diskette mit 
den verschiedensten Schrift- 


zeigt eine Hardcopy des Bildschirns nit Vizahrite 
denen Dokunentfenstern. & 
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Bild 7. Vizawrite - Desktop im Schnellverfahren 
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arten und Fonts enthalten, 
um dem Anspruch, ein Desk- 
top-Programm zu sein, ge- 
recht zu werden. Dieser An- 
spruch wird auch durch die 
Tatsache unterstrichen, daß 
Vizawrite in der Lage ist, Bil- 
der in den Text einzuladen. 


Dabei ist es egal, mit welchem 
Programm die Bilder erstellt 
wurden. Es können auch ein- 
gescannte oder digitalisierte 
Bilder eingelesen werden. 
Voraussetzung ist lediglich, 
daß die Bilder im IFF-Stan- 
dardformat abgespeichert 
sind. Da Vizawrite in den vier 
Farben der Workbench arbei- 
tet, ist es nicht in der Lage, 
Farbbilder entsprechend dar- 
zustellen, diese werden in 
acht verschiedenen Grauwer- 
ten gezeichnet. Für die Arbeit 
im semiprofessionellen Be- 
reich eignet sich dieses Pro- 
gramm durchaus. Die Bedie- 
nung ist sowohl per Maus als 
auch über Shortcuts recht ein- 





fach zu vollziehen. Ange- 
nehm ist die Arbeit mit Text- 
bausteinen, in denen sich 
häufig verwendete Floskeln 
oder anderes speichern lassen 
und jederzeit in das aktuelle 
Dokument eingeladen wer- 
den kann. Daneben verfügt 
Vizawrite über eine Serien- 
brieffunktion. Die Dateiaus- 
wahlbox ist übersichtlich 
strukturiert und zeigt das je- 
weils aktuelle Laufwerk an. 
Für einen allumfassenden 
Einsatz fehlen jedoch so not- 
wendige Features wie Fußno- 
tenverwaltung oder Indexver- 
waltung. Das Handbuch ist 
relativ knapp gehalten und 
könnte hier und da ein wenig 
mehr Erläuterung einzelner 
Befehle und Funktionen ver- 
tragen. Es fehlt beispielswei- 
se ein Stichwortverzeichnis 
zum schnellen Nachschlagen. 
Wer seine Briefe, Rundschrei- 
ben oder auch Werbeschriften 
etwas aufpeppen möchte, ist 
mit diesem Programm sehr 
gut bedient. Wer jedoch sein 
Hauptaugenmerk auf die Ar- 
beit mit wissenschaftlichen 
Texten legt, dem fehlen hilf- 
reiche Features wie Fußnoten 
etc. 


Word Perfect 


Mit diesem Programm stellt 
sich eine Textverarbeitung 
vor, die vornehmlich durch 
ihr breit gefächertes Lei- 
stungsspektrum besticht. Ne- 
ben den obligatorischen 
Grundfunktionen jeder kom- 
fortablen Textverarbeitung 
findet der Anwender eine Rei- 
he von weitergehenden Fea- 
tures. So wenden sich Funk- 
tionen wie Macrodefinition, 
Blockfunktionen, Fußnoten- 


Bild 8. Word Perfect - das Kraftpaket 
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verwaltung, Lexikonfunktion 
und mehrspaltige Formatie- 
rung an den Vielschreiber, 
während Optionen wie zum 
Beispiel Schriftstücke mi- 
schen das Programm auch bei 
kleineren Texterfassungsar- 
beiten interessant machen. Je- 
doch wird der Preis von rund 
400 DM Privatanwender wohl 
eher verschrecken. Allerdings 
erhält der Benutzer für den 
stolzen Preis neben der eigent- 
lichen Textverarbeitung auch 
ein rund 600seitiges, gut struk- 
turiertes deutsches Handbuch. 
Ein Kundendienst, der auch te- 
lefonisch zur Verfügung steht, 
unterstreicht den professionel- 
len Charakter des Programms. 
Word Perfekt beinhaltet auch 
eine Lexikonfunktion, beläßt 
es allerdings nicht dabei, son- 
dern geht noch einen Schritt 
weiter: Thesaurus überprüft 
Texte auf Wortwiederholun- 
gen durch und ersetzt mehr- 
fach verwendete Wörter nach 
Belieben durch Wörter aus ei- 
nem breiten Stichwortver- 
zeichnis. Dieses Verzeichnis 
enthält zirka 415000 Einträge 
und kann vom Anwender mo- 
difiziert werden. Auf das Ein- 
binden von Bildern und ver- 
gleichbaren DTP-Features muß 
der Word-Perfekt-Benutzer 
verzichten. Word Perfekt ist si- 
cherlich eines der am weite- 
sten entwickelten Programme 
seiner Art auf dem Amiga und 
wird wegen seiner professio- 
nellen Aufmachung besonders 
das Interesse von Vielschrei- 
bern wecken. Negativ macht 
sich die umständliche Bedie- 
nung des Produkts bemerkbar, 
so wird die Maus im Pro- 
grammablauf fast gar nicht ge- 
nutzt. Wort Perfect setzt hier 
auf Tastaturkommandos, was 
aber wieder d&m Vielschreiber 
durch die schnelle Ausführ- 


barkeit entgegenkommt. Das 
Programm unterstützt mehr als 
200 verschiedene Druckerty- 
pen und läßt sich auf Festplat- 
te installieren. Wer sich durch 
den hohen Preis nicht 
schocken läßt, der erhält eine 
Textverarbeitung, die wenige 
Wünsche offenläßt. 


KindWords 


Die Textverarbeitung 'Kind- 
Words’ gehört von ihrer Ent- 
wicklung her zu den Zwittern 
unter den getesten Program- 
men. Das Herkunftsland unter- 
liegt den englischsprachigen 
Gepflogenheiten, die Textver- 
arbeitung ist an deutsche Text- 
schreiber angepaßt. Dement- 
sprechend sind einige Funk- 
tionen "gemischt europäisch’ 
zu nennen, vor allem, was die 
enthaltene Rechtschreibprü- 
fung anbelangt. Daß man den 
guten alten Amiga mit 'Magda’ 
korrigieren kann, reizt immer 
noch zu Lachanfällen. Abgese- 
hen davon ist KindWords ein 
'stilles Wasser’ - und die sind 
bekanntlich tief. KindWords 
besitzt alles, was eine gute 
Textverarbeitung ausmacht. 
Serienbriefe, Blockoperatio- 
nen, Zeilenlineal, Formatie- 
rung, eigene Zeichensätze, 
kurzum eine Menge an Funk- 
tionen und Einstellungen sind 
möglich. ’Suchen und Erset- 
zen’ und eine automatische 
Trennhilfe runden das Bild 
über die Textverarbeitung ab. 
Das Programm läßt einige Vor- 
einstellungen zu, der gleich- 
zeitige Betrieb mit anderen 
Programmen ist möglich. Die 
Geschwindigkeit ist nicht be- 
sonders hoch, werjedoch nicht 
allzu viel Wert auf Schreib- 
und Darstellungsrekorde legt, 
findet in KindWords einen ide- 





Bild 9. KindWords - die Gemütliche 


7’90 AMIGA DOS 


Textverarbeitung 





E nce 


Re new word processor has a certain 
pictures, Colorful features make it Mi 


for fonts and 
Kaaaea [0 vs. 


excellencel is a cut 2bove the rest and includes everything 
excpt the kitchen sink, excellence allous you to be hold. 


Your writing takes on a certain air with our built-in spell 
check. S 





Bild 10. Excellence - die Umfangreiche 


alen Partner, um seine Korre- 
spondenz an den Mann (oder 
die Frau) zu bringen. Die 
Rechtschreibhilfe kann bei 
ausreichendem Speicher kom- 
plett ins RAM geladen werden, 
ist jedoch ebenfalls nicht 
schnell. Das Wörterbuch kann 
erweitert werden, Vorschläge 
sind jedoch schon von Anfang 
an ausreichend vorhanden. 
Textformate wie Block- oder 
Flattersatz, größerer Zeilenab- 
stand, links-, rechtsbündiges 
oder zentriertes Schreiben läßt 
sich ohne Umwege über Icons 
anwählen, dementsprechend 
leicht ist das Ändern von Tex- 
ten. Eines noch zum Thema 
Meckerecke: In unserer Test- 
version existierte noch ein Zei- 
chensatz namens "Griech- 
lisch’, was anscheinend etwas 
mit ’Griechlenland’ zu tun hat. 
Falls in neueren Versionen die- 
ser Bug behoben worden ist, 
hat hier keiner was gesagt, 
sonst heißt es, den Namen 
nicht umzuändern, weil sonst 
das Programm den Zeichen- 
satz nicht mehr erkennt. Kind- 
Words besitzt den Status einer 
zwar etwas behäbigen, aber 
trotzdem soliden Textverarbei- 
tung, die sich hinter anderen 
Erzeugnissen dieser Gattung 
nicht zu verstecken braucht. 
Noch etwas! KindWords wird 
nicht nur als Solo-Programm 
angeboten, sondern auch als 
Bestandteil des DTP-Pro- 
gramms "The Publisher’, wo 
die Textverarbeitung im Zu- 
sammenspiel mit dem Layout- 
Programm ’PageSetter’ zur Er- 
stellung von Layoutseiten be- 
nutzt wird (siehe Test in AMI- 
GA DOS 03/90). 


Excellence 


Mit einem Preis, der sich um 
die 400 DM bewegt, nimmt 


Excellence einen Platz unter 
den 'professionellen’ Textver- 
arbeitungen ein. Auch was 
den Leistungsumfang des 
Produktes anbetrifft, finden 
sich hier viele Features, die 
Excellence als Profi-Textver- 
arbeitung ausweisen: Serien- 
brief-Option, Blockoperatio- 
nen, verschiedene Schriftty- 
pen, die ferner noch als ver- 
schiedene Darstellungsarten 
(Fett, Kursiv, etc.) zur Verfü- 
gung stehen, WYSIWYG-arti- 
ge Bildschirmdarstellung, au- 
tomatische Fußnotenverwal- 
tung, Lexikonfunktion, Syno- 
nymwörterbuch, Postscript- 
Ausgabe und einiges mehr. 
Obwohl an Leistungsdaten an 
und für sich alles vorhanden 
ist, was eine gute Textverar- 
beitung auszeichnet, gibt es 
Kritikpunkte. So scheint die 
Verarbeitungsgeschwindig- 
keit des Programms hinter der 
Funktionsvielfalt ein Schat- 
tendasein zu führen und die 
Bearbeitung längerer Doku- 
mente gestaltet sich zäh. Ex- 
cellence benötigt mindestens 
1 MByte RAM, läßt sich also 
auf der Grundversion des 
Amiga 500 nicht benutzen. 
Das Handbuch des Produktes 
ist mit zirka 300 Seiten in 
deutscher Sprache recht volu- 
minös ausgefallen, hätte un- 
seres Erachtens allerdings 
besser strukturiert werden 
können. Excellence ist ein 
Tausendsassa unter den Text- 
verarbeitungen. 


Die Features, die das Produkt 
beinhaltet, heben es deutlich 
über den qualitativen Durch- 
schnitt. Die mangelnde Verar- 
beitungsgeschwindigkeit 
macht sich jedoch bei länge- 
ren Dokumenten sehr störend 
bemerkbar. 








(vb) 
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Marktübersicht Textverarbeitungen 





AMIGA-DOS-Übersicht 


Wir haben hier Informationen über be- 
kannte Textverarbeitungen in Kurzform 
zusammengefaßt, damit Sie sich selbst ein 
Bild machen können, was diese oder jene 
Textverarbeitung zu leisten vermag. Zu ei- 
nigen Angaben hier noch einige Bemer- 
kungen: 

Bei den Blockoperationen sind in dem be- 
wertenden “Ja“ folgende Funktionen ein- 
geschlossen: Kopieren, Versetzen, Lö- 
schen, Ausschneiden. 


Beim Lexikon gelten folgende Funktionen 
mit der Bewertung “Ja“ als enthalten: Kor- 
rigieren, Wort aufnehmen, Überlesen. 


Die Zusatzfunktionen enthalten nicht die 
üblichen wie Laden und Speichern. 
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D ie am meisten 
verbreiteten An- 
wendungen in der Computer- 
branche sind wahrscheinlich 
die Dateiverwaltungssysteme. 
Ein Programm zum Verwal- 
ten und Manipulieren von Da- 
ten auf dem Amiga liegt mit 
Datamat vor. Das Buch erklärt 
die beiden Versionen Datamat 
Plus und Datamat Professio- 
nal und gibt hilfreiche Tips 
und Tricks für den Umgang 
damit. 


Datamat Know How 


Das Buch gliedert sich in vier 
Kapitel, wobei das erste dem 
Neueinsteiger in das Pro- 
gramm Datamat gewidmet ist. 
So werden vorerst Grundsätz- 
lichkeiten wie die Installation 
des Programms, Tastenbele- 
gung und Voreinstellungen 
geklärt. 

Das zweite Kapitel befaßt sich 
mit den Grundlagen der Da- 
tei-Erstellung. Anhand von 
Screenshots und vielen Erklä- 
rungen ist es dem Leser ein 
eichtes, das Beschriebene zu 
verstehen und nachzuvollzie- 
hen. Es wird über Pulldown- 
Menüs eine einfache Bild- 
schirmmaske erstellt, wobei 
der Umgang mit verschiede- 
nen Datensätzen nicht verges- 
sen wird. 

m dritten Teil des Buches 
wird auf die Erstellung von 
Bildschirmmasken mittels 
Maskeneditoren eingegan- 
gen. Das Buch zeigt anschlie- 
end, wie man Standardmas- 
en für die Bildschirm- und 
Druckerausgabe ändert. Ähn- 
ich dem im MS-DOS etablier- 
ten dBase ist auch in Datamat 
Professional eine Program- 
miersprache implementiert. 
So führt das Buch einen Ex- 
kurs in diese Programmier- 
sprache namens Profil. Vorab 
wird dem Benutzer jedoch der 
Umgang mit dem dafür vorge- 
sehenen Editor plausibel ge- 
macht. Das Buch geht bei der 
Erklärung der Programmier- 
sprache sehr geschickt vor. So 
werden als erstes die Varia- 
blendeklarationen definiert, 
um dann eine Datei laden und 
einen Index anlegen zu kön- 
nen. Einzelne Unterprogram- 
me verstärken die Übersicht. 
Die Unterprogramme werden 
dann in das Hauptprogramm 
eingebunden, so daß der Le- 
ser, wenn er das Kapitel durch- 
gearbeiet hat, keine Probleme 
mit der Programmiersprache 
Profil haben sollte. 

In dem mehr als einhundert 
Seiten umfassenden Anhang 
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Bücher 


wird die gesamte Befehlsliste 
der Programmiersprache Pro- 
fil lexikalisch aufgeführt. Die 
Befehle sind zuerst mit der 
entsprechenden Syntax, dann 
einer Erklärung und schließ- 
lich einem kleinen Beispiel 
versehen. Zusätzlich findet 
man hier die so mühsam erar- 
beiteten Einzelprogramme in 
einem Listing vereinigt. Auf- 
grund vieler Listingdoku- 
mentationen wird der Pro- 
grammierfluß noch einmal 
vertieft. Das Stichwortver- 


zeichnis schließt letztendlich 
ein gelungenes Buch zum 
Umgang mit Datamat ab. 


(Jürgen Seibel/br 





Name: Datamat Know How 
Autoren: Schepers, 
Schulz, Zoller 

Verlag: DATA-Becker 
ISBN: 3-89011-339-7 











Preis: 39,- DM 
as erste Hard- 


D warebuch, an 


dem auch Bastelfreaks ihre 
wahre Freude haben werden, 
liegt mit dem Werk Amiga- 


Sounder von Markt & Technik 
vor. Wer Spaß am Samplen 
hat, kommt mit diesem Buch 
voll auf seine Kosten. 


Amiga-Sounder 


Zuerst wird man mit der auf 
zwei Disketten mitgelieferten 
Software auf leicht verständ- 
liche Weise vertraut gemacht. 
Da ist zunächst das Hauptpro- 
gramm Amiga-Sounder, das 
in seiner Art durchaus mit 
dem "Audiomaster2’ ver- 
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gleichbar ist und diesem Ver- 
gleich ohne weiteres auch 
standhält. Einziges Manko 
sind die stellenweise sehr lan- 
gen Wartezeiten, die sich je- 
doch immer lohnen. Vor allen 
Dingen besticht der schnelle 
File-Requester, der problem- 
los mit einer Harddisk zusam- 
menarbeitet. 


Das Programm "Sampler’ er- 
laubt im Gegensatz zum Ami- 
ga-Sounder das Digitalisieren 
von maximal vier Kanälen 
gleichzeitig(!). Leider ist es 
nicht möglich, beispielsweise 
ein in Stereo digitalisiertes 
Musikstück so abzuspeichern, 
daß es mit "Audiomaster2’ ge- 
laden und bearbeitet werden 


könnte. Mit der uns vorlie- 
genden Software des AMAS- 
Samplers ist dies jedoch mög- 
lich. 

Der große Vorteil des 'Sam- 
plers’ ist sein geringer Spei- 
cherbedarf. Somit steht der 
gesamte freie Arbeitsspeicher 
für digitale Sounds zur Verfü- 
gung. Es war ohne weiteres 
möglich, sage und schreibe 
viereinhalb Minuten Musik in 
annehmbarer Qualität in drei 
MByte Speicher unterzubrin- 
gen. Solche Stücke lassen 
sich mit dem Programm 
'Player’ vom CLI oder von der 
Workbench aus abspielen 
(leider nur Mono). 

Die Sampling-Rate sollte in 
diesem Fall allerdings nicht 
allzuhoch gewählt werden, 
da der 'Player’ immer wieder 
von Diskette nachlädt, wäh- 
rend er das Stück abspielt. 
Eine Harddisk ist dagegen je- 
der Geschwindigkeit gewach- 
sen. Insgesamt benötigt die- 
ses Programm nur zirka 100 
kByte Speicher und ist des- 
halb auch für einen Amiga 
500 mit 512 kByte Arbeits- 
speicher geeignet. Des weite- 
ren stehen ein Programm zur 
direkten Ausgabe der mo- 
mentan eingelesen Daten und 
ein Echtzeit-Echo (oder auch 
Hall) zur Verfügung. 

Die Hardware ist relativ ein- 
fach gehalten: Zur Be- 
stückung der mitgelieferten 
Platine sind nur zwölf Bautei- 
le notwendig. Die Kosten be- 
laufen sich auf rund 70 DM, da 
bereits der A/D-Wandler von 
Analog-Devices etwas über 40 
DM kostet. Die mitgelieferte 
Platine ist so klein gehalten, 
daß sie direkt an den Parallel- 
Port gesteckt werden kann. 
Leider ist der Aufbau der Pla- 
tine etwas problematisch, da 
die Lötpunkte ebenfalls sehr 
klein sind und leicht abrei- 
ßen. Vor allem diejenigen, 
die im Löten nicht viel Erfah- 
rung haben, sollten sich vor- 
sehen. Durch den Platzman- 
gel ist es außerdem schwer, 
die Kondensatoren, die zur 
kapazitiven Kopplung der 
NF-Signale benötigt werden, 
unterzubringen, da man so 
schmale Ausführungen nur 
sehr selten bekommt. Hin- 
sichtlich dieser Kondensato- 
ren und einiger anderer Klei- 
nigkeiten ist der  Be- 
stückungsplan sehr unüber- 
sichtlich. Mit Hilfe der vier 
Fotografien des Samplers 
kann man sich aber den Rest 
“zusammenreimen“. 

Beim Aufbau sind eigentlich 
keine schwerwiegenden Feh- 
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ler zu machen. Wenn man 
diese Arbeit erfolgreich been- 
det hat, geht es ans Abglei- 
chen. Hierfür ist ebenfalls ein 
Programm auf den beiliegen- 
den Disketten vorhanden. 
Auf diese Weise ist der Ab- 
gleich relativ einfach, voraus- 
gesetzt, man hat Geduld und 
regt sich nicht auf, wenn sich 
der soeben eingestellte Kanal 
wieder um einiges verstellt, 
während man die anderen 
drei einjustiert. Fingerspit- 
zengefühl ist hier gefragt. 
Im zweiten Teil des Buches 
erklärt der Autor dann aus- 
führlich die wichtigsten Rou- 
tinen der vorgestellten Pro- 
gramme. Der dritte Teil be- 
schäftigt sich mit dem nötigen 
Hintergrundwissen. Dabei 
geht der Stoff gut ans Einge- 
machte, denn mit Integralen 
wird nicht gespart - pure 
Theorie vom Feinsten. 
Abschließend bleibt noch die 
schönste aller Erfahrungen 
mit dem Amiga-Sounder zu 
erwähnen: Er funktioniert 
ebensogut mit dem "Audio- 
master2’ (nur Kanal drei), wie 
mit der Software des AMAS- 
Samplers (nur Kanal eins)! 
Wer für insgesamt 170, - DM 
ein hervorragendes Buch und 
einen noch besseren Sampler 
erwerben möchte und vor ein 
bißchen Bastelei nicht zu- 
rückschreckt, dem kann man 
dieses Buch wärmstens emp- 
fehlen. 

(Bernd Rudolf/br) 


Amiga-Sounder : 
Autor: Heiko Knappe 
Verlag: Markt & Technik 


ISBN: 3-89090-709-1 
Preis: 98, - DM 





E in interaktives 
Echtzeit-Anima- 
tionspaket, welches aus ei- 
nem 150 Seiten umfassenden 
Buch und zwei Disketten be- 
steht, liegt mit dem Werk 
Amiga 3D-Sprinter vor. Diese 
sogenannte "Book-Ware’ ist 
nach Definition des Verlages 
Markt & Technik “Profi-Soft- 
ware zum Buchpreis“. Hält 


3D-Sprinter was es ver- 
spricht? 
Amiga 3D-Sprinter 


Das Programm 3D-Sprinter 
erlaubt unter anderem die 
einfache Erstellung von Ob- 
jekten. Würfel, Kreise, Dreh- 
körper und Funktionsgra- 
phen sind nur einige von den 
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vielen Objekten, die beliebig 
zusammengesetzt werden 
können. Diese Objekte er- 
scheinen dem Betrachter auf 
dem Bildschirm als Drahtgit- 
tergrafik oder als Objekte mit 
ausgefüllten Flächen und 
Schatten. Licht und Kamera- 
position können in einem Ani- 
mationskript festgelegt wer- 
den und ergeben beispiels- 
weise durch Kamerafahrten 
in einer 3D-Welt verblüffende 
Effekte. 

Die deutsche Programmver- 
sion unterstützt alle Grafikauf- 
lösungen des Amiga, wobei 
bis zu 64 Farben gleichzeitig 
dargestellt werden können. 
Was kann das Grafikpaket 
noch? Nun, auf die Darstel- 
lung der generierten Objekte 
als Drahtgittermodell, als 
Plotterzeichnung, schattiert 
mit und ohne Schlagschatten 
sind wir ja schon eingegan- 
gen. Die Objekte können dann 
über die Tastatur, per Maus 
oder mit Hilfe von editierba- 
ren Skript-Dateien manipu- 
liert werden. Das Drehen, Be- 
wegen, Vergrößern und Ver- 
kleinern ganzer Szenen er- 
folgt direkt am Bildschirm. 
Die Animationen und Spiege- 
lungen werden, je nach Rech- 
nerkonfiguration, in Echtzeit 
berechnet, was natürlich eini- 
ges an Zeit beanspruchen 
kann, wenn man nur über ei- 
nen Rechner in der Grundver- 
sion (68000-Prozessor) ver- 
fügt. 

Das beiliegende Buch bein- 
haltet einen kompletten Ein- 
führungskurs in Computer 
und Programm. Der Compu- 
terneuling wird buchstäblich 
vom Autor an die Hand ge- 
nommen und erlernt an Hand 
von kleineren Beispielen 
(vom Einschalten bis zum 
Schreiben von Animations- 
skripten) alles, was er über 
die Anwendung von Amiga 
3D-Sprinter wissen muß. 

Das dritte Kapitel befaßt sich 
mit der Theorie der 3D-Gra- 
fik. In diesem wichtigen Ab- 
schnitt versteht es der Autor 
geschickt den zugegeben et- 
was trockenen, aber sehr 
wichtigen Stoff an den Mann 
(beziehungsweise die Frau) 
zu bringen. 

Dennoch hat auch dieses Pa- 
ket seine Schwächen. Als wir 
komplett berechnete und ab- 
gespeicherte Animationen 
ansehen wollten, fiel natür- 
lich sofort die Geschwindig- 
keit der Animationen auf. Das 
Abspielprogramm ist so trä- 
ge, daß man es kaum wagen 
kann, einen Körper mit ge- 
füllten Flächen zu animieren. 


Bücher 


Hier gilt es, in schon jetzt an- 
gekündigten zukünftigen Ver- 
sionen von 3D-Sprinter Ver- 
besserungen vorzunehmen. 
Das Programm läßt sich ohne 
weiteres auf einer Festplatte 
installieren und unterstützt 
die Ausgabe auf einen Plotter. 
Zum Schluß muß ich noch 
auf die (glücklicherweise) mi- 
nimale Hardware-Anforde- 
rung eingehen. Grafikpro- 
gramme benötigen meist ei- 
nen möglichst großen Ar- 
beitsspeicher, so auch 
3D-Sprinter. Ein MByte und 
Kickstart 1.2 (oder höher) 
sollten es für den reibungslo- 
sen Ablauf also schon sein, 
ein eingeschränkter Betrieb 
ist jedoch auf auf einem 
512-kByte-Amiga möglich. 
(Ingmar Reyer/br) 


Name: Amiga 3 
| Autoren: Gla 








ohin man auch 


hört, überall 
ist das Wort Maschinenspra- 
che oder der Begriff Assem- 
bler im Umlauf - jedenfalls 
dort, wo man über Leistungen 
von Computern redet. Denn 
anscheinend ist wirklich nur 
die Maschinensprache es 
wert, auf Computern wie dem 
Amiga eingesetzt zu werden, 
wenn man den 'Freaks’ und 
’Kennern’ glauben darf. Als 
Einsteiger scheut man auto- 
matisch vor dem Wort ’Ma- 
schinensprache’ zurück, weil 
man zu wenig von der Materie 
kennt und jeden Eingriff in 
das System des Rechners 
scheut. Um das heikle Thema 
in Einsteigerkreisen an den 
Mann (respektive die Frau) zu 
bringen, hat es sich Autor 
Manfred Tornsdorf zur Auf- 
gabe gemacht, mit wenig Auf- 
wand viele Kenntnisse zu 
übermitteln. 


Maschinensprache 
für Einsteiger 


Und so beginnt das Buch qua- 
si bei Adam und Eva - oder 
besser gesagt bei 'MOVE’ und 
’ADD’. Anhand von kleinen 
Beispielen, die an den Seka- 
Assembler der Firma Kuma 
angepaßt sind, werden die er- 
sten Maschinensprache-Be- 
fehle erlernt, jedoch nicht 
ohne die obligatorische Ein- 
führung in besagten Assem- 
bler. Die Beispielprogramme 








sind so gehalten, daß sie auch 
auf anderen Assemblern 
schnell eingesetzt werden 
können. Leider wurde der 
Devpac von Hisoft bei der 
Vorstellung anderer Assem- 
bler nicht berücksichtigt, ob- 
wohl auch er eine weite Ver- 
breitung gefunden hat und 
auch in überarbeiteter Ver- 
sion verkauft wird. Aber zu- 
rück zum Buch. 

Die ersten Programme zeigen 
schnell den Umgang mit Ad- 
ditionen und Subtraktionen, 
sowie den Einsatz von be- 
dingten Verzweigungen und 
Sprüngen. Auch das Aus- 
testen einzelner Bits wird 
dem Leser kundgetan, nach 
kurzer Zeit ist er in der Lage, 
Programme mittels Mausklick 
zu beenden oder die Power- 
LED durch Programmierung 
aus- und einzuschalten. 

Der Vorteil des Buches liegt 
darin, den Leser nicht sofort 
mit Amiga-spezifischen Da- 
ten zu erschlagen, Window- 
und Intuition-Programmie- 
rung schließen sich erst an, 
wenn der Leser schon einiger- 
maßen sicher auf dem rut- 
schigen Parkett namens Ma- 
schinencode stehen kann. 
Und selbst dann wird Wert 
darauf gelegt, erstens nicht 
zuviel Verwirrendes und Un- 
nötiges in die Beispiele zu 
packen und zweitens den Le- 
ser zum Mitdenken aufzufor- 
dern, indem der Programm- 
ablauf Schritt für Schritt er- 
klärt wird. Auch die Program- 
mierung unter Zuhilfenahme 
des Betriebssystems wird an- 
gegangen, wobei außer Einle- 
sen und Ausgeben von Texten 
in Windows auch Disketten- 
operationen behandelt werden. 
’Maschinensprache für Ein- 
steiger’ ist kein Buch für die, 
die sich zwar als Anfänger 
fühlen, aber schon Erfahrung 
mit Maschinensprache ha- 
ben, sondern eher für diejeni- 
gen, denen Assembler und 
Maschinensprache auf dem 
Amiga bisher böhmische Dör- 
fer waren. Zwar ist das Buch 
manchmal etwas oberfläch- 
lich und behandelt ein Thema 
nicht so ausführlich, wie es 
sein sollte, jedoch ist es ein 
Buch, das neben dem Compu- 
ter liegen sollte, wenn es zur 
Sache geht. 


{jb/br) 


















Nicht bei allen Programmen ist es mit drei Zei- 
len getan - gute Routinen und praktische 
Funktionen brauchen ihren Platz. Und biswei- 
len lassen sich auch lange Datenblöcke nicht 
vermeiden, ganz zu schweigen von Hexdumps 
und Assemblerlistings. 

Schonen Sie Ihre Augen und schlagen Sie sich 
nicht die Nacht mit Abtippen um die Ohren. - 
Auf der Databox zum Amiga DOS-Heft finden 
Sie alle Listings als ASCI-File: passend für je- 
den Texteditor, den Amiga-BASIC-Interpreter, 
Makro-Assembler oder einen Compiler für C 








und Modula-2. 


Wer kennt das nicht, wenn das Programm nach 
dem Eintippen nicht läuft oder der Rechner gar 
abstürzt. Besonders gemein sind auch Fehler, 
die erst nach Wochen bei einer bisher nicht ge- 
brauchten Funktion zu Tage treten, oder wenn 
der Druckfehlerteufel am Werke war. 


Zermartern Sie sich nicht den Kopf, bis Sie die 
falsche Zahl im Datafeld gefunden haben. - 
Alle Dateien auf der Databox zur Amiga DOS 
sind vom Autor und der Redaktion auf Fehler- 
freiheit geprüft und im dazugehörigen System 
“probegelaufen“. 


Da isternun endlich - der Trick oder das Pro- 
gramm, auf das Sie schon so lange gewartet ha- 
ben! Zu allem Unglück ist das Listing aber in 
Modula-2 oder C, jedenfalls in einer Sprache, 
zu der Sie keinen Compiler haben, um ein 
lauffähiges Programm herzustellen. 


Auch in diesem Fall hilft Ihnen die Databox 
von Amiga DOS aus der Patsche: Neben den 
Quelltexten im ASCII-Format finden Sie jeweils 
auch das fertige, lauffähige Programm. Sie 
brauchen es nur von der Databox-Diskette aus 
zu starten. 









External Boot — booten 
wir doch einfach von 
Laufwerk »df2:« 


RGB-Change — ändern 
Sie die Farben Ihrer 
Bilder 









Alle Listings und TB D)E) Ce 
Computer einschalten - Diskette einlegen - 


ORT 
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Bricks — schnell denken 
und lenken 


24,- DM 
Wenn Sie über den DMV-Bestellservice bestellen, gilt folgendes: 


Inland: Ausland: 
Einzelpreis 24,- DM Einzelpreis 
zzgl. Versandkosten 4,- DM zzgl. Versandkosten 


Endpreis 28,- DM Endpreis 


Zahlungsweise: 

Am einfachsten per Vorkasse (Verrechnungsscheck) oder als Nachnahme zuzüg- 
lich der Nachnahmegebühr. (Bei Lieferungen in das Ausland ist Nachnahme 
nicht möglich.) 


Bitte benutzen Sie die Bestellkarte. 


DMV-Verlag : Postfach 250 : 3440 Eschwege 


DAY Und zusätzlich auf der Diskette: 
WordMate - ein Vokabeltrainer, der 


lernen leicht macht 












ute Software 

muß nicht un- 
erschwinglich sein, das be- 
weisen schon seit geraumer 
Zeit diverse Public-Domain- 
und Shareware-Bibliotheken. 
Leider werden Begriffe wie 
Public Domain und Share- 
ware oft falsch verwendet und 
gleichgesetzt. Wir wollen 
kurz versuchen ein wenig 
Licht ins Dunkel zu bringen. 


Public Domain 
Public-Domain-Programme 
sind Softwareprodukte, bei 
denen der Autor seine Pro- 
gramme unter Verzicht auf 
Copyright und Vermarktung 
kostenlos einer breiten Öf- 
fentlichkeit zur Verfügung 
stellt. Diese Programme dür- 
fen ohne weitere Genehmi- 
gung kopiert, getauscht, ge- 
nutzt und auch verändert 
werden. 


Shareware 

Unter den Begriff Shareware 
fallen alle Programme, die der 
Anwender vor dem Kauf oder 
der Registrierung ausgiebig 
und kostenlos auf Herz und 
Nieren testen darf. Nach ame- 
rikanischem Recht, denn in 
den USA ist diese Idee ent- 
standen, verbleiben alle 
Rechte inklusive der Ver- 
marktung und des Copyrights 
beim Entwickler beziehungs- 
weise beim Anbieter. Die Pro- 
gramme dürfen vom Anwen- 
der nicht verändert, dem 
jeweiligen Disketteninhalt 
nichts entnommen oder hin- 
zugefügt werden. Die Verviel- 
fältigung und Weitergabe der 
Diskette ist sogar erwünscht, 
um möglichst viele Anwen- 
der mit dem Produkt bekannt 
zu machen. 

Bei der Weitergabe dürfen nur 
geringe Beträge für die Dis- 
kette und den Kopieraufwand 
in Rechnung gestellt werden, 
ein Verkauf der Shareware ist 
verboten. Sagt nun ein Pro- 
gramm dem Anwender zu 
und er möchte es nutzen, so 
läßt er sich beim Entwickler 
oder Anbieter registrieren. 
Dafür zahlt er eine sogenann- 
te Shareware-Gebühr und er- 
hält als Gegenleistung die je- 
weils neueste Version des 
Programms, eine ausführli- 
che Anleitung, die Möglich- 
keit eines späteren Updates 
und Unterstützung durch den 
Entwickler bei Problemen im 
Zusammenhang mit dem Pro- 
dukt. 

Leider trifft man viel zu oft bei 
verschiedenen PD-Serien auf 
eine Mischung diverser Pu- 
blic-Domain- und Shareware- 
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Die PD-Werkzeugkiste 


Nach dem Kauf eines Computers ist meist totale 
Ebbe im Geldbeutel. Was tun? Ohne Software nutzt 
auch die beste Hardware nichts. Wer kennt die 
Situation nicht? Man fragt kurzerhand einen 
Bekannten und kopiert illegal teure Programme. 
Meist fehlt trotzdem noch eine auskunftgebende 
Anleitung, und schon ist der große Frust da. Es geht 


aber auch anders... 


Programme, so daß eine Klas- 
sifizierung der jeweiligen 
Diskette nicht gelingt. Hier 
greift die Shareware-Reihe 
mit Namen Share ein, die wir 
in der letzten Ausgabe schon 
vorgestellt haben. Auf den je- 
weiligen Disketten befinden 
sich reine Shareware-Pro- 
gramme, wobei ein Teil des 
Verkaufspreises den Autoren 
zugute kommt. 

Doch genug der Vorrede: Be- 
ginnen wollen wir unsere Ex- 
kursion in das Reich der Pu- 
blic Domain und Shareware 
diesmal mit der Share 5. 


Diskey, 
das Multitalent 


Diskey ist ein in der Program- 
miersprache C entwickelter 
Diskettenmonitor von Angela 
Schmidt, der mit vielen Fea- 
tures überzeugen kann. Er ar- 
beitet block- bzw. sektorwei- 
se, ist also kein File-Monitor, 
bei dem man einen Dateina- 
men eingeben muß und das 


entsprechende Programm 
dann editiert. 
Die verschiedenen Unter- 


funktionen lassen sich durch 
eine in deutscher Sprache ge- 
haltene und benutzerfreund- 


Diskey ist ein mit vielen Features überzeugender Diskettenmoni- 
tor, der es leicht mit professionellen Produkten aufnehmen kann 


lich aufgebaute Oberfläche 
mittels Pulldown-Menüs be- 
ziehungsweise durch leicht 
einprägsame Tastenkombina- 
tionen aufrufen. 


Das Programm überzeugt vor 
allem durch neue Einfälle, so 
daß es bisherige Diskettenmo- 
nitore leicht in den Schatten 
stellt. Man findet beispiels- 
weise eine Routine, die ge- 
wünschte Tracks formatiert, 
ohne deren Inhalt zu löschen. 
Dabei wird der Diskettenin- 
halt kurzfristig in das RAM 
kopiert und nach dem Forma- 
tieren wieder auf der Diskette 
gespeichert. Damit entfällt 
das lästige Anlegen einer Si- 
cherheitskopie bei der Behe- 
bung von Disk-Errors. 


Für diejenigen, die keine oder 
nur veraltete Virenschutzpro- 
gramme besitzen, stellt Dis- 
key zudem eine nützliche Er- 
gänzung dar. Neu eingelegte 
Disks werden gleich auf eine 
Vielzahl von Viren (Lamer- 
Exterminatoren eingeschlos- 
sen) untersucht. Sollte sich 
ein Virus auf der Diskette be- 
finden, wird eine entspre- 
chende Meldung auf den 
Bildschirm gebracht. Aller- 
dings ist diese Funktion nur 
eine Sekundärfunktion. Ein 





hundertprozentiger Verlaß, 
daß alle Viren erkannt wer- 
den, ist somit nicht gewähr- 
leistet. 
Alle Funktionen, die einen 
guten Diskettenmonitor aus- 
zeichnen, sind in Diskey inte- 
griert, so beispielsweise Such-, 
Lese-, Schreib-, Checksum- 
men-, Formatierungs-, Füll-, 
Follow- und Initialisierungs- 
funktionen. 
Bei der Option 'INIT DISK’ 
wird eine Diskette im Schnell- 
verfahren formatiert, das heißt, 
die Daten sind zwar noch auf 
der Diskette enthalten, aller- 
dings sind die Zeiger im Root- 
und Boot-Block beziehungs- 
weise in der BAM auf Null ge- 
setzt, so daß der Computer die 
Diskette als frisch formatiert 
betrachtet. Deshalb wurde für 
diese und einige andere Funk- 
tionen, so auch bei FORMAT 
und SCHREIBEN, eine spe- 
zielle Sicherung eingebaut, 
um Datenverluste zu vermei- 
den. Die einzelnen Tracks, 
Sektoren und Blocks lassen 
sich alle einzeln über Gadgets 
ansteuern und mittels den Ta- 
sten ’+" und '-’ “vor-“ bezie- 
hungweise “zurückblättern“. 
Durch zwei Gadgets können 
der Root- und Boot-Block di- 
rekt angewählt werden. Die 
Blocks lassen sich über ein 
Fenster editieren, in dem der 
momentane Block in Long- 
words dargestellt wird. In zwei 
anderen Windows erscheint 
der Block als ASCII-Code. Der 
Benutzer hat nun die Möglich- 
keit, zwischen ASCI- und 
Hex-Editierung zu wählen. 
Über die Diskey-Preferences 
lassen sich eine Vielzahl von 
Parametern, so zum Beispiel 
auch die Sicherung der Befeh- 
le FORMATI/INIT DISK oder 
die Farben von Diskey indivi- 
duell einstellen. 
Außerdem sollte noch auf die 
sehr ausführliche und ver- 
ständlich gehaltene Anleitung 
hingewiesen werden. Wer also 
auf einen professionellen Dis- 
kettenmonitor nicht verzichten 
möchte, der bekommt mit Dis- 
key ein Produkt aus der Share- 
ware-Reihe, das kommerziel- 
len Produkten durchaus Con- 
tra zu geben weiß. Und nicht 
zuletzt dadurch wird das State- 
ment widerlegt, Frauen sollten 
von Computern die Finger las- 
sen, denn Angela Schmidt hat 
mit Diskey einen echten Tref- 
fer gelandet. 

(Timo Siebert/br) 
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S: mancher Com- 
puterbesitzer oder 
-benutzer begnügt sich mit 
den gegebenen Zeichensätzen 
seines Druckers nach einiger 
Zeit bestimmt nicht mehr. 
Neue Fonts müssen her, doch 
woher nehmen, wenn nicht 
stehlen? Am besten wäre es 
sogar, wenn man selbst Zei- 
chensätze, den eigenen Be- 
dürfnissen entsprechend, ent- 
werfen könnte. Abhilfe kön- 
nen hier verschiedene Font- 
editoren schaffen, doch meist 
ist das Problem in der Anpas- 
sung an den angeschlossenen 
Drucker. 


Schriftsätze selbst 
gestalten 


Auf der Share 6 befindet sich 
ein Programm namens Nase, 
das in erster Linie auf den 
NEC P6 zugeschnitten ist, 
aber auch die Kompatiblen 
machen kaum Schwierigkei- 
ten. Mit Hilfe dieses Pro- 
gramms ist der Benutzer in 
der glücklichen Lage, einen 
Schriftsatz selbst zu gestalten 
und mit dem Drucker zu nut- 
zen. Dies geschieht, indem 
die vom Benutzer definierten 
Zeichensätze in den Puffer 
des Druckers geladen wer- 
den, so daß der Drucker auf 
den neuen Schriftsatz zurück- 
greifen kann. 

Nase wird über ein Pulldown- 
Menü mit drei Optionen ge- 
steuert. Der Menüpunkt “Zei- 
chensatz“ befaßt sich, wie der 
Name schon sagt, ausschließ- 
lich mit Zeichensätzen. Hier 
können einzelne Fonts gela- 
den und gesichert werden. 
Umfangreich ist in dem Menü 
der Unterpunkt “Editieren“. 
Nach der Wahl der Schriftart 
taucht ein Eingabefeld auf, in 
das Sie per ASCII-Code den 
zu modifizierenden Buchsta- 
ben eintragen müssen. Da- 
nach breitet sich ein Gitter- 
feld aus, das den Buchstaben 
in Pixel gliedert, so daß Sie 
die Umgestaltung per Maus- 
klick durchführen können. 
Unter dem Gitterfeld befindet 
sich der Buchstabe in Normal- 
größe. Falls Ihnen der neu er- 
stellte Buchstabe zusagt, wird 
er in die “neue“ ASCII-Tabel- 
le mit dem Gadget “Buchstabe 
übernehmen“ eingebunden. 
“Konvertieren“ erlaubt die 
Umwandlung von normalen 
Schriftsätzen zum Beispiel in 
Draft, -LQ10 oder gar in 
Schönschriften. Hierzu öffnet 
sich ein File-Requester, aus 
dem Sie nun den zu bearbei- 
tenden Font auszuwählen ha- 
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Scratcher ist ein Programm zum Erstellen von Musikstücken un- 
ter Zuhilfenahme von Samples. Ein Demo dieses Programms 
befindet sich auf der A.U.S.T.R.I.A 21 


ben. Das zweite Menü 
“Drucker“ installiert den neu 
definierten Zeichensatz im 
Drucker. Zusätzlich läßt sich 
der soeben erstellte Zeichen- 
satz dann ausdrucken. 

Das Menü “Zeichen“ bietet 
nichts Aufregendes, bis auf 
die Tatsache, daß sich die ein- 
zelnen Buchstaben in alle 
Himmelsrichtungen verschie- 
ben lassen. 


(Jürgen Seibel/br) 


A uf der A.U.S.- 
T.R.LA. 21 be- 
findet sich ein Demo des 
Shareware-Musikprogramms 
Scratcher, einem interaktiven 
Sampleplayer, der eine totale 
Kontrolle über die Art und 
Weise, wie ein Sample abge- 
spielt wird, geben soll. 

Man kann mit diesem Pro- 
gramm einen digitalisierten 
Klang beispielsweise als 
Rhythmus, als Fill-In, als In- 
strument oder aber auch nur 
als normales One-Shot-Sam- 
ple verwenden. Abhängig 
von der ausgewählten Art gibt 
es verschiedene Kontrollmög- 
ichkeiten wie Start und Stop, 


Setzen und Spielen von einer 
Markierung, vorwärtiges und 
rückwärtiges Abspielen von 
Samples und vieles andere 
mehr. Bis zu 30 verschiedene 
Samples können gleichzeitig 
in den Speicher geladen und 
abgespielt werden. 


Scratcher - 
Supersound durch 
Samples 


Der Scratcher ist jedoch kein 
Sample-Editor, was bedeutet, 
daß geladene Samples nicht 
verändert werden können. 
Wie bereits erwähnt, verwen- 
det das Programm die Sam- 
ples in vier verschiedenen Ar- 
ten: als normales Sample, als 
Instrument, als Rhythmus 
oder als Fill-In. Verwendet 
man ein Sample als Instru- 
ment, so kann man die Ami- 
ga-Tastatur als Keyboard be- 
nutzen und so mit dem gela- 
denen digitalisierten Sound 
Melodien erzeugen. 

Im Rhythmus-Modus wieder- 
holt sich der Sound immer 
wieder, bis er gestoppt wird. 
Es läßt sich somit eine Hinter- 
grundmusik erzeugen, zu der 
man beliebige Samples mi- 
schen kann. 

Fill-Ins sind eine Variante des 
Rhythmus, wie man sie von 
einigen Schlagzeugsoli her 





Liebe Leser, 





Die Programme, auf die wir im Rahmen der PD-Seiten einge- 
hen, finden sich größtenteils auch auf anderen PD-Reihen 
wieder. Die Preise für die Disketten variieren jedoch von 
Vertreiber zu Vertreiber. Wenn Sie sich für ein bestimmtes 
Programm interessieren, sollten Sie in eigenem Interesse ei- 
nen Preisvergleich anstellen. 











kennt. Nach dem Abspielen 
eines Fill-Ins kehrt der Scrat- 
cher dann zu dem normalen 
Rhythmus zurück. 
Da Samples im allgemeinen 
relativ viel Speicherplatz be- 
nötigen, wurde bei dem Pro- 
gramm auf großen Grafik- 
Schnickschnack verzichtet, 
um somit das Chip-RAM 
nicht unnötig zu belasten. Die 
Hauptparameter werden über 
ein Scriptfile eingestellt. Die- 
ses Scriptfile kann mit jedem 
Texteditor erstellt werden, 
der die Daten als normalen 
ASCII-Standard abspeichert. 
Es enthält den Pfad zu dem 
gewählten Sample, den Typ 
und seine Nummer. Die Num- 
mer gibt dabei an, ob ein Sam- 
ple als Rhythmus oder in den 
oben genannten Arten abge- 
spielt wird. 
Eine Besonderheit liegt in der 
Option des Maus-Scrat- 
chings. Sobald dieser Menü- 
punkt aktiviert wurde, kann 
die Maus als “Scratchgerät“ 
benutzt werden. Je schneller 
die Maus bewegt wird, desto 
schneller wird auch die Ab- 
spielgeschwindigkeit eines 
Samples wiedergegeben. 

(br) 


B ei der Diskette 
KickPD 140 han- 
delt es sich um eine Samm- 
lung von Hilfsprogrammen, 
die der Amiga-Anwender bei 
der täglichen Auseinander- 
setzung mit den Bits und 
Bytes gut gebrauchen kann. 
Schauen wir uns die Program- 
me auf dieser Diskette einmal 
etwas genauer an. 


KickPD 140 - 
alt, aber bewährt 


Als erstes wäre da einmal ein 
Programm namens Disksalv 
zu nennen. Disksalv wurde 
zur Rettung von zerstörten 
Dateien auf defekten Disket- 
ten und Festplatten geschrie- 
ben.Dieses Programm kann 
als Ersatz für den Amiga- 
DOS-Befehl Diskdoctor auf 
die Workbench kopiert wer- 
den. Der Vorteil von Disksalv 
gegenüber dem Diskdoctor ist 
die wesentlich größere Erfolgs- 
chance bei der Rettung des 
Disketteninhaltes. Der Aufruf 
von Disksalv ist recht einfach: 
Man gibt einfach das Inputde- 
vice und das Outputdevice an 
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Mach II - ein Utility, das mit vielen nützlichen Features auf- 


warten kann 


(zum Beispiel Disksalv dfo: 
df1: oder Disksalv dfO: ram:), 
und schon beginnt die Rettung 
der Daten. Disksalv arbeitet 
mit dem normalen Amiga-DOS 
und dem Fast-Filing-System 
zusammen. Besonders positiv 
ist auch die Tatsache, das Dis- 
ketten von der Benutzerober- 
fläche aus formatiert werden 
können. Falls es einmal nötig 
sein sollte, können auch 
Daten, die sich auf defekten 
Spuren von Festplatten befin- 
den restauriert werden. 

Des weiteren befindet sich auf 
der Diskette Mach II, ein mul- 
tifunktionales Tool, das in ei- 
nem separaten Task läuft. 
Mach II bietet eine Vielzahlan 
Funktionen, unter anderem 
Screenblanker, Mausbeschleu- 
niger, Funktionstastenbele- 
gung und Pop-CLI-Aufruf. Die 
Aufzählung aller Einzelheiten 
würde diesen Artikel sicher- 
lich sprengen, sie können in 
einer ausführlichen Anlei- 
tung, die sich auf der Diskette 
befindet, in Erfahrung ge- 
bracht werden. Besonders 
hervorzuheben ist die Tatsa- 
che, daß Mach II in die Star- 
tup-Sequence implementiert 
werden kann und somit sofort 
nach dem Booten des Rech- 
ners zur Verfügung steht. Alle 
Einstellungen können abge- 
speichert und nach dem Start 
automatisch nachgeladen 
werden. 

MR-Print ist ein Utility, das 
zum Ausdrucken von Text- 
files konzipiert wurde. Das 
Programm kann entweder aus 
dem CLI gestartet werden (da- 
bei gibt man den Dateinamen 
direkt hinter dem Programm- 
aufruf an), oder man startet 
MR-Print ohne Angabe des 
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Dateinamens direkt. Das Ein- 
laden eines Textes erfolgt 
dann von der Benutzerober- 
fläche aus. Der Programmre- 
quester, der dabei erscheint, 
ermöglicht eine Vielzahl an 
Einstellungsmöglichkeiten 
wie Datum an/aus, Filename 
an/aus, Zeilen pro Seite sowie 
Zeilennumerierung und vie- 
les mehr. 


Das nächste Programm ist für 
diejenigen, die mit 1 MByte 
oder mehr Speicher und nur 
einem Laufwerk arbeiten. Die 
Rede ist von RAM-Copy, das 
das Kopieren von Disketten in 
nur einem Durchgang er- 
laubt. Das Programm forma- 
tiert die Zieldiskette, be- 
schreibt diese dann und führt 
zuletzt ein Verify durch. Eine 
Sache muß jedoch beachtet 
werden. Will man RAM-Copy 
benutzen, darf kein anderes 
Programm im System laufen. 
Erreichen kann man dies am 
besten dadurch, daß die Start- 
up-Sequence mit CTRL-D ab- 
gebrochen wird, um dann 
RAM-Copy zu starten. 


Möchte der Amiganer in den 
Genuß einer Zeitansage gera- 
ten, dann sollte er sich schnell 
das Programm SPUD-Clock be- 
sorgen. Dieses Programm führt 
in bestimmten Intervallen eine 
Zeitansage durch. Gestartet 
wird es mit dem CLI-Aufruf: 


run SPUDClock (options) 


Als Optionen können dabei 
dienen: 


-f Zeitansage alle 15 Min. 
-t Zeitansage alle 30 Min. 
-h Zeitansage alle 60 Min. 


Nach dem Aktivieren wird 
dem Anwender dann die ak- 





Wenn Sie ihre künstlerischen Fähigkeiten zu Papier bzw. auf 
den Bildschirm bringen wollen, dann ist das Programm Amiga- 


Paint genau das richtige für Sie 


tuelle Zeit akustisch mitge- 
teilt. 

Wer schon immer einen Ta- 
schenrechner für seinen Ami- 
ga gesucht hat, ist mit Multi- 
calc sicher gut beraten. Die 
Geschwindigkeit von Multi- 
cale nimmt bei sehr großen 
Zahlen jedoch derart stark ab, 
daß ein zügiges Rechnen 
nicht mehr möglich ist. Der 
Taschenrechner arbeitet nach 
dem RPN- (Reverse Polish No- 
tation) System und erlaubt die 
meisten technisch-wissen- 
schaftlichen Funktionen. 


(Robert Münch/br) 


B ei dem Pro- 
gramm Amiga- 
Paint auf der Oase 25 handelt 
es sich um ein (wie der Name 
schon ahnen läßt) Mal- und 
Zeichenprogramm, mit dem 
sich Bilder im IFF-Format er- 
stellen lassen. 


Amiga-Paint - 
ein komfortables 
Grafikprogramm 


Amiga-Paint braucht sich vor 
kommerziellen Produkten 
nicht zu verstecken. Es be- 
sticht nicht allein durch eine 
benutzerfreundlich aufgebau- 
te Menüsteuerung, auch fin- 
det man die meisten Stan- 
dardzeichenfunktionen wie- 
der, die auf vielen Wegen er- 
weitert worden sind. 

So kann man beispielsweise 
die Füllmuster in einem spe- 


ziellen Untermenü editieren 
und so eine Vielzahl von ver- 
schiedenen Patterns erstellen 
und auf Diskette abspeichern. 
Diese lassen sich selbstver- 
ständlich auch wieder einla- 
den und können weiter edi- 
tiert werden. Das Zeichnen 
der Bilder wird durch viele 
Malfunktionen unterstützt. Es 
gibt drei verschiedene Pinsel- 
größen, Kreis-, Ellipsen-, 
Block-, Rahmen-, Linien-, 
Ray-(Strahlen-) und Füllfunk- 
tionen, es kann auch frei mit 
der Hand gezeichnet werden. 
Besondere Feinheiten können 
mit der Lupe nachbearbeitet 
werden, die unterschiedliche 
Zoomgrößen bereitstellt. Das 
erstellte Bild kann dann im 
IFF-Format, das mittlerweile 
als Standardformat angese- 
hen wird, abgespeichert wer- 
den. Somit können auch mit 
anderen Malprogrammen er- 
stellte Bilder mit Amiga-Paint 
eingeladen und bearbeitet 
werden. Last but not least 
kann der Anwender auf eine 
Hardcopyfunktion zugreifen, 
um seine Bilder zu Papier zu 
bringen. 
Nebenbei bemerkt: Amiga- 
Paint ist in Amiga-BASIC ge- 
schrieben, worunter natürlich 
die Geschwindigkeit des Pro- 
gramms stark zu leiden hat. 
Alles in allem ein Programm 
zum Low-Cost-Preis, welches 
keine großen Wünsche offen- 
läßt. Schauen Sie es sich doch 
einfach mal an. 


(Timo Siebert/br) 
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Fliegen Sie entweder mit der F16 oder F18, und starten Sie von einem der 
drei Landstützpunkte oder vom Flugzeugträger aus @ Realitätsnahe 3D- 
Grafik der San-Franzisko-Bucht, komplett mit Golden Gate Bridge, Alcatraz 
und der Pyramide in San Franzisko @ Holografisches HUD-Display und 
realistische Sound-Effekte @ 8 unterschiedliche Ansichten aus dem Cockpit 
sowie 8 unterschiedliche Außenansichten ® 7 Missionen mit unterschied- 


lichen Schwierigkeitsgraden. 
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R: On (V1.1)von 
Tobias Eckert ist 
eine sehr gute “Soko Ban“- 
Version und ist Shareware. 
Das bedeutet, daß der Autor 
nachträglich bei Verwendung 
des Programmes einen Geld- 
betrag von 10 DM verlangt. 
Dafür erhält der Käufer immer 
die neueste Version des Spie- 
les zugesendet. 


Roll On 


Die Handlung des Programmes 
ist schnell beschrieben. Der 
Spieler steuert mit der Tastatur 
oder einem Joystick ein Männ- 
chen, welches in einem Irrgar- 
ten umherläuft und verstreut 
herumliegende Felsen auf 
Symbole schieben muß. Hat 
man diese Aufgabe mit allen 
Felsen geschafft, gelangt man 
in den nächsten Level. 

Das Tolle an diesem Spiel ist, 
daß man vor jedem Schritt 
überlegen sollte, was man tut, 
ansonsten kommt man schnell 
in eine ausweglose Situation, 
indem man einen Felsen z.B. 
nicht mehr aus einer Ecke be- 
kommt. Kommt man in einem 
Level nicht mehr weiter, hilft 
nur noch die DEL-Taste. Mit 
ihrer Hilfe kann man einen Le- 
vel noch mal durchspielen. 
In der Version 1.1 liegen Roll 
On neun Spielfelder bei. Hat 
man einmal alle gesehen, wür- 
de das Spiel schnell an Reiz 
verlieren. An dieser Stelle 
kommt der integrierte Level- 
Editor zum Zuge. Wählt man 
im Vorspann den Menüpunkt 
“Editor“ an, kann man die be- 
reits vorhandenen Spielfelder 
verändern oder einfach zusätz- 
liche hinzufügen und auf Dis- 
kette abspeichern. 

Hat man den Editor gestartet, 
kann man mit dem Joystick 
oder der Tastatur einen kreuz- 
förmigen Cursor steuern. Mit 
verschiedenen Tastenkombi- 
nationen können an der aktuel- 
len Cursorposition die unter- 
schiedlichen Spielfeldele- 
mente schnell und problemlos 
plaziert werden. So hat man 
die Möglichkeit, in kurzer Zeit 
für neue Motivation zu sorgen. 





Mit Roll On erhält man ein 
tolles Strategie- und Ge- 
schicklichkeitsspiel in einem, 
das keinem AMIGA-Freund 
in seiner Spielesammlung 
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Public Domain 


Public-Domain- 
Spieleshow 


Die qualitativen Grenzen zwischen kommerziellen 
Spielprogrammen und Public Domain und Share- 
ware verwischen immer mehr. Sicherlich, die 
absoluten Spiele-Highlights bedürfen aufwendiger 
Entwicklung; PD-Programme bleiben aber, was Ori- 
ginalität anbetrifft, den kommerziellen Produkten 
nur wenig schuldig. Die Spiele, die wir für diese 
Ausgabe zusammengetragen haben, untermauern 


dies eindrucksvoll. 


fehlen sollte. Nicht zuletzt 
verhilft der eingebaute Editor 
zu viel Abwechslung und Un- 
terhaltung. 


y oupi ist genau 
das richtige für 
Computerspielefreunde, die 


ein buntes und lustiges Laby- 
rinthspiel zu schätzen wis- 


sen. Dabei ist Youpi aber 
nicht die 1001. Pac-Man-Va- 
riante. 


Youpi 


Bei diesem Programm steuert 
der Spieler mit der rechten 
und linken Maustaste einen 
Wurm durch ein Labyrinth 
und muß dabei umherliegen- 





Roll On - es gilt Felsen an die richtigen Stellen zu schieben 


ERACKED BY 
HELIN 





Youpi, der Wurm wird immer länger und damit schwerer zu 
kontrollieren. 





de rote Kugeln fressen. Nach 
jeder verzehrten Kugel 
wächst der Wurm um ein 
Glied. Die Schwierigkeit des 
Spieles liegt nun darin, daß 
man versuchen muß, alle ro- 
ten Kugeln, die im Labyrinth 
verstreut sind, aufzufressen, 
ohne dem eigenen Körper da- 
beizu nahe zu kommen. Denn 
berührt der Kopf des Wurmes 
den eigenen Körper, verliert 
man ein Leben. 


Besonders gut gelungen ist 
die lustige und farbenfrohe 
Grafik. Aber auch die Sound- 
effekte sind gut digitalisiert 
und passen zur Handlung. 
Ein weiterer Pluspunkt ist, 
daß sich optional zwei Spie- 
ler abwechselnd durch die La- 
byrinthe schlängeln können. 
Allein die Steuerung ist zu 
Beginn etwas gewöhnungsbe- 
dürftig. 


Youpi ist ein sehenswertes 
Spiel. 





Kr Sie schon 
“Das große deut- 
sche Ballerspiel“? Dieses 
Spiel macht seinem Namen 
alle Ehre. Der Spieler steuert 
dabei ein Männchen durch 
ein Labyrinth. Auf diesem 
Weg gilt es jede Menge Mon- 
ster, Wizards und Gnome ab- 
zuballern . 


Das große deutsche 
Ballerspiel 


Außerdem muß man aber 
auch das Köpfchen einsetzen. 
Denn es gibt auch eine große 
Anzahl nützlicher Gegenstän- 
de im Labyrinth, die einge- 
sammelt werden wollen. 
Auch die Wände des Irrgar- 
tens sind etwas Besonderes. 
Einige lassen sich einfach 
wegschießen und geben so 
den Weg in den Rücken der 
Monster frei. Andere Wände 
sind richtig gemein. Sie las- 
sen weder das Männchen des 
Spielers noch dessen Schüsse 
hindurch, aber für Monster 
stellen sie kein Hindernis dar. 
Trifft die Figur auf eine Rot- 
kreuz-Station, dann kann der 
Spieler für einen Moment auf- 
atmen. Jedes berührte Kreuz 
ermöglicht dem Spieler eine 
einmalige Heilung, d.h. die 
Lebensenergie steigt wieder 
auf hundert Prozent an. 
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Ballern, ballern, ballern, DGDB ist eine sehenswerte PD-Ballerei 


Reichen einem Spieler die 
vorhandenen Level nicht aus, 
dann kann er sich mit einem 
Level-Editor einfach und 
schnell neue erstellen. Ist er 
mit den Standardmonstern 
grafisch nicht mehr zufrie- 
den, dann zeichnet er sich mit 
dem Zeichen-Editor in weni- 
gen Minuten einfach neue. 
Jie Grafik und der Sound 
sind nicht besonders auffal- 
end, aber ausreichend. 
DGDB(Das große deutsche 
Ballerspiel) ist nichts für fein- 
fühlige Menschen. Wer aber 
ein Spiel sucht, das Action 
pur liefern soll, der ist mit 
DGDB richtig und gut be- 
dient. Alle anderen Spiele- 
fans sollten die Finger davon 
assen. 





Name: Das große deutsche 
Ballerspiel 

Enthalten auf Kickstart 2 
Vertrieb: siehe Anbieter- 
liste 
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hantasie-Rollen- 

spiele haben eine 
große Anhängerschar. Wer 
kennt nicht die Rollenspielse- 
rie 'Ultima’. Für viele ver- 
schiedene Computersysteme 
sind davon Umsetzungen 
programmiert worden. 


Zerg 


Zerg 1.0 ist der Ultima-Serie 
sehr ähnlich. Der Spieler 
schlüpft in die Rolle eines Rit- 
ters, der die Aufgabe hat, eine 
fremde Welt zu erforschen. 
Dabei stellen sich dem tapfe- 
ren Ritter die verschiedensten 
Monster, Goblins, Orcs, 
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Trolls und Drachen entgegen. 
Außerdem sind die vielfältig- 
sten Reaktionen auf verschie- 
dene Situationen möglich. 
Trifft der Spieler zum Bei- 
spiel auf eine Stadt, dann hat 
er die Möglichkeit, mit der 
Stadtbevölkerung zu spre- 
chen, Zaubersprüche zu for- 
mulieren und vieles mehr. 


Im Verlauf des Spieles findet 
der Abenteurer allerhand 
nützliche Gegenstände wie 
Waffen, Geld usw., die für die 
erfolgreiche Erforschung un- 
abdingbar sind. 

Zerg ist ungemein komplex 
und wird den Rollenspieler 
lange an der Tastatur fesseln. 
Dennoch ist die Bedienung 
nicht kompliziert geworden. 
Mit einfachen Tastatur-Kom- 
mandos kann das gesamte 
Spiel gesteuert werden. So 
lenkt man seinen Helden mit 
den Cursor-Tasten flott durch 


HIGHSCORE: 


Public Domain 
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Zerg ist eine gut programmierte Rollenspielversion aus der 


Public Domain 


die zu entdeckende Welt oder 
weicht Feinden aus. Beson- 
ders wichtig ist bei einem Rol- 
lenspiel die einstimmende 
Anleitung. Die auf Diskette 
beiliegende Anleitung be- 
schränkt sich aber auf eine 
einfache Bedienungsanlei- 
tung. Leider ist diese aber in 
englischer Sprache abgefaßt, 
so daß der “Rollenspieler“ der 
Sprache auf jeden Fall in ge- 
wissen Grenzen mächtig sein 
sollte. Die Grafik und der 


Sound sind bei dieser Art von 
Programmen nicht besonders 
wichtig, dennoch sind beide 
durchschnittlich gut. 





Name: Zerg V1.0 
Enthalten auf Kickstart 2 
Vertrieb: siehe Anbieterli- 
ste, Spielhallenfans aufge- 
paßt! 














Flippern - Dungeon Flipper glänzt mit netter Grafik, guten 
Effekten und digitalisierten Geräuschen 


M it "Dungeon 
Flipper’ kann 


sich jeder einen sehr gut si- 
mulierten Flipper auf den hei- 
mischen Monitor holen. 


Dungeon Flipper 


Das Spiel bietet die Möglich- 
keit, zu vier Personen mit- 
spielen zu lassen. Die Objekte 
auf dem Spielfeld, die von der 
Flipperkugel berührt werden 
können, sind grafisch gut ge- 
staltet und bieten bei Kugel- 
kontakten eine Menge Optio- 
nen und tolle Soundeffekte. 
Trifft die Kugel zum Beispiel 
eine Schatztruhe, dann er- 
scheinen an den Abgängen 
rechts und links Goldkugeln, 
die diese blockieren, damit 
der Spieler nicht so leicht ei- 
nen Ball verlieren kann. 
Reagiert man einmal zu spät 
und der Ball fällt ins Aus, 
dann erzeugt der Soundchip 
ein tiefes, schadenfrohes La- 
chen. 

Aber Grafik und Sound sind 
natürlich nicht alles. Das Pr 
gramm läßt sich mit der 
statur oder per Joystick steu- 
ern. Beide Steuermöglichkei- 
ten sind sehr exakt und lassen 
schnelle Reaktionen zu. 

Wer schon immer ein preis- 
wertes Flipper-Simulations- 
Programm auf dem AMIGA 
gesucht hat, sollte sich Dun- 
geon Flipper auf jeden Fall 
besorgen. 














(Ingmar Reyer/hs) 


— 


Name: Dungeon Flipper 
Enthalten auf Oase 108 
Vertrieb: 
liste 





siehe Anbieter- 
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wi Sensa- 
tionen sind auf 
dem Spielemarkt oft nur 
schwer zu entdecken. So 
kommt es denn, daß neuere 
Spiele oft nur Variationen von 
älteren Vorbildern sind, bei 
denen eine alte Idee mit meist 
besseren optischen und aku- 
stischen Effekten neu belebt 
wird. Dagegen ist an sich 
nichts einzuwenden, es er- 
zeugt jedoch eine Art "Genera- 
tionenkonflikt’ in der Anwen- 
derschaft. Wer den Amiga erst 
seit einem Jahr nutzt, wird es 
vielleicht sonderbar finden, 
daß "ältere Semester’ bei der 
Erwähnung von Spielen wie 
R-Type, die doch mehr als 
zwei Jahre auf dem Buckel ha- 
ben, ins Schwärmen geraten 
und zu nervösen Zuckungen 
am Feuerknopf-Finger neigen. 
Sampler, die in Ehren ergraute 
Spiele wieder neu auflegen, 
können hier vermitteln - zu- 
mal viele der Klassiker kaum 
noch zu erwerben sind. Je 
nach Konzept des Samplers 
kann man in die Urzeit der 
Spiele zurückgehen, wie beim 
an anderer Stelle bereits vor- 
gestellten 'Game Pack’ ge- 
schehen; man kann jedoch 
auch eine Selektion aus neue- 
ren Spielen treffen. Dies wur- 
de in "Light Force’ perfekt 
praktiziert. Vier "betagte’ 
Spiele, von denen zumindest 
zwei das Prädikat "besonders 
wertvoll’ verdienen, wurden 
in einem Paket vereinigt. 

R-Type ist der Urahn des mo- 
dernen Ballerspiels, das nicht 
nur seinerzeit Aufsehen erreg- 
te, sondern auch zum Maßstab 
für neuere Produkte wie Xe- 
non II, Battle Squadron oder 
X-Out wurde. Die Story ist 
simpel: Aliens bedrohen die 





Spiele 





R-Type - gib Aliens keine Chance 


Light Force 


Vier actiongeladene Spiele mit ’historischem’ 
Wert zum Preis von einem bietet der neue Sampler 
von Ocean. Einsteiger sollten unbedingt einen Blick 


riskieren. 


Erde, ein Held mit seinem 
Raumschiff muß rettend ein- 
greifen. In sechs farbenfrohen 
Levels muß alles abgeschos- 
sen werden, was sich einem in 
den Weg stellt. Gut animierte 
Gegner, flotte Grafik und guter 
Sound machen die Alien-Hatz 
zu einem wahren Vergnügen, 
ein breites Arsenal an Extras 
kann das (Über-)Leben er- 
leichtern. 


International Karate + ist ein 
Prügelspiel erster Güte, bei 
dem man den Gegner mit al- 
lerlei Tritten und Schlägen 


"Immer feste druff’ ist die Devise von IK + 
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außer Gefecht setzen darf. 
Einfach ist dies jedoch nicht, 
da man gegen zwei Gegner 
gleichzeitig antreten muß. 
Diese werden entweder beide 
vom Computer oder einer von 
einem anderen Spieler ge- 
lenkt. Fetzige Musik und lie- 
bevolle Details in den Anima- 
tionen und Soundeffekten 
machen IK+ zu einem riesi- 
gen Spielvergnügen - beson- 
ders, wenn man zu zweit ’zur 
Sache’ geht... 


Abgerundet wird der Sampler 
mit Bio Challenge , einem Ge- 


schicklichkeitsspiel mit pas- 
sabler Grafik, gutem Sound 
und mittelprächtiger Steue- 
rung, und Voyager , einem 
Ballerspiel mit einer durch- 
schnittlichen Vektorgrafik 
und einem Geschehen im Sin- 
ne von Starglider. Die letzten 
beiden Spiele sind sicher kei- 
ne Sensationen, aber zumin- 
dest R-Type und IK+ sollte 
man mal gesehen haben. Die- 
ser Sampler bietet hierfür die 
ideale Gelegenheit in Sachen 
Preis und Leistung, die der 
Nachwuchs-Amigo beim 
Schopfe packen sollte. 


(Michael Anton/hs) 
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Name: Light Force 
Hersteller: Ocean 
Vertrieb: Fachhandel 
Preis: 84,95 DM 


Positiv: 

- vier hochwertige Spiele zu 
günstigem Preis 

- davon zwei 'Klassiker’ 

- "historischer Wert’ 


Negativ: 
— absolut nichts! 


Bio Challenge schafft auch die härtesten Robots 
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Die Inseln des Regenbogens bieten ein recht farbiges Szenario 


Rainbow Islands 


So wie Sindbad seine sieben aufregenden Abenteu- 
erreisen machte, begeben wir uns auf Erkundungs- 
zug zu den sieben Inseln des Regenbogens. 


B ub und Bob, die 
Helden von Bub- 
ble Bobble, sind wieder auf 
Tour. Diesmal verschlägt es 
unsere Helden zu den sieben 
Inseln des Regenbogens, wo 
zahlreiche Gefahren warten. 
Dieses Jump’n’Run-Spiel 
überzeugt bereits durch gute 
Grafik und ein sehr farbenfro- 
hes Szenario. Es macht damit 
nicht nur den großen, son- 
dern auch den kleinen “Spiel- 
ratzen“ Spaß. Man hat es im 
ersten Level mit harmlos an- 
mutenden Raupen, Marienkä- 
fern und anderem Kleingetier 
zu tun, die dafür aber umso 
gefährlicher sind. Am Ende 
eines jeden Levels lauert der 
böse Wächter auf seinen gro- 
en Einsatz. 


Als Waffe beziehungsweise als 
Hilfe benutzt man Regenbö- 
gen. Man kann an ihnen em- 
orklettern, mit den Regenbö- 
gen auf seine Angreifer schie- 
ßen oder den Regenbogen bre- 
chen, indem man auf ihn 
draufspringt. Dabei zertrüm- 
mert er dann alles, was auf 
seinem Weg liegt. Einige be- 
sonders wichtige Objekte soll- 
te man sich nicht entgehen 
lassen: So kann man mit den 
magischen Schuhen schneller 
laufen, mit dem roten Zauber- 
trank einen weiteren Regenbo- 
gen erhalten und mit dem gel- 
ben Zaubertrank die Regenbö- 
gen beschleunigen. Natürlich 
warten auch in jedem Level 
geheime Türen darauf, daß sie 





7’90 AMIGA DOS 


geöffnet werden. Auf jeden 
Fall ist Eile angesagt, damit 
Sie nicht im wahrsten Sinne 
des Wortes baden gehen. 
Wenn Sie also Spaß daran ha- 
ben, sich mit Robotern, Wer- 
wölfen und Gespenstern an- 
zulegen, gute Grafik mögen 
und anhaltenden Spielspaß 
wünschen, ist Rainbow Is- 


lands genau das Richtige für 
Sie. 


(vb) 
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Name: Rainbow Islands 
Hersteller: Ocean 
Quelle: Fachhandel 
Preis: 84,95 DM 








Positiv: 
- gute Grafik und Animation 
- viel Spaß 

- netter Sound 
Negativ: 

- Preis relativ hoch 
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SOUND 
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Spiele 








Airport - nicht nur Jets stürzen ab... 


Airport 


Einblick in die stressige Arbeit eines Fluglotsen will 
diese Simulation vermitteln. Allerdings werden die 
Nerven des Spielers auf ganz andere Art aufge- 


rieben. 
F luglotsen haben 
es nicht leicht. 
Unterbezahlt und ständig un- 
ter Streß müssen sie verant- 
wortungsvoll für die Sich 
heit im Luftraum sorgen. Zur 
Übung soll der Spieler in der 
Simulation für eine Schicht 
die Aufgaben eines Lotsen 
übernehmen. Flugzeuge müs- 
sen in die korrekten Luftkorri- 
dore geleitet oder sicher ge- 
startet und gelandet werden, 
wozu man ihnen Flughöhe 
und -richtung ’per Funk’ zu- 
weist. Kontrolliert wird der 
Luftraum in einer Übersicht in 
Vogelperspektive mit Anzeige 
der aktuellen Lage. Damit die 
Arbeit nicht zu einfach wird, 
kommt es immer wieder zu 
kleineren Komplikationen. 
Mal müssen zufällige 'Hin- 
dernisse’ wie Schlechtwetter- 
fronten oder Vogelschwärme 
umflogen, mal müssen Jets 
mit Treibstoffmangel oder 
Krankheitsfällen an Bord be- 
vorzugt behandelt werden. 
Aber auch die Landschaft 
sorgt durch Berge und Türme 
für Probleme. 





Auf den ersten Blick sicher 
eine reizvolle Aufgabe, der 
zweite belehrt jedoch eines 
besseren. Im einfachen 
Übungsmodus kommt mit nur 
zwei zu kontrollierenden Jets 
schnell Langeweile auf, der 
echte Spielmodus mit seinen 
fünf Jets ist dagegen fast un- 
spielbar. Dort verliert nicht 
nur der potentielle Fluglotse 


die Übersicht, sondern leider 
auch der Rechner: Im Test 
konnte jedenfalls keine Runde 
beendet werden, ohne daß das 
Programm abstürzte. Schade, 
daß aus einer guten Idee nicht 
mehr gemacht wurde, auch 
der einigermaßen moderate 
Preis hilft nicht über die 
Schwächen des Programms 
hinweg. 

(Michael Anton/hs) 
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Name: Airport 
Hersteller: Wolf Computer- 
technik 

Vertrieb: Fachhandel 
Preis: 49,- DM 











Positiv: 
- gute Idee 


Negativ: 
- mangelhafte Umsetzung 
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Spiele 
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Beim Bauen der Pipeline kann man ganz schön ins Schwitzen 
kommen 
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Kid ist auf dem Weg nach Hause. Dabei durchquert er viele Zei- 
ten und Orte 


Kid Gloves 


Kid hat sich heimlich die Boxhandschuhe seines 
Onkels angezogen. Diese besitzen aber magische 
Kräfte, die ihn in einen exotischen Urwald telepor- 
tieren. Kid muß sich also auf den sehr beschwerli- 
chen und vor allem gefährlichen Heimweg machen. 


baut man am besten eine Rohrleitung. 


B ei Pipe Mania 
steht dem Spie- 
er dazu ein sieben mal zehn 
elder großes Spielfeld zur 
Verfügung. Irgendwo auf die- 
ses Feld wird zufällig das 
Startstück positioniert, von 
welchem das Wasser nach ei- 
ner gewissen Zeit losläuft. 

Die Rohrstücke, aus denen die 
Pipeline aufgebaut wird, 
kommen zufällig aus einem 
Spender, und es muß verbaut 
werden, was gerade kommt. 
Das Ersetzen eines bereits ver- 
bauten Teils durch ein ande- 
res kostet wertvolle Zeit und 
Punkte. 

ann das Wasser nicht mehr 
ließen, erfolgt die Auswer- 
tung des Levels: Punkte gibt es 
für jedes durchflossene Stück, 
sind genügend Teile durch- 
flossen worden, kommt man 
in das nächste Level. Nach je- 
dem fünften geschafften Level 
ändert sich das Aussehen des 
Spielfelds und man bekommt 
ein Passwort. In höheren 
Levels sind dann schon Bo- 
nusrohrstücke und Auffang- 
becken auf dem Feld verteilt. 
Außerdem gibt es dann ein 
Endstück, in das das Wasser 
zum Schluß geleitet werden 
muß. Pipe Mania kann auch 
zu zweit gespielt werden, wo- 
bei jeder Spieler seinen eige- 
nen Teilespender bekommt. 
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Durch Arbeitsteilung kommt 
man schneller durch die Le- 
vels. Pipe Mania hat ein ge- 
niales Spielprinzip, bei dem 
absolute Suchtgefahr besteht. 


(Robert Marz/hs) 
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Blitzlicht 


Name: Pipe Mania 
Hersteller: Empire 
Quelle: Fachhandel 
Preis: 84,95 DM 












Positiv: 

— Passwortsystem 

— kein Kopierschutz, daher 
auf Festplatte instal- 
lierbar 

- Zweispielermodus 

- viele Extras 

Negativ 

- Musik wird schnell öde 
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K id Gloves ist ein 
Plattformspiel. 

Kid versucht, vom Spieler ge- 
steuert, springend und lau- 
fend ein Bild nach dem ande- 
ren zu schaffen. Auf den Platt- 
formen verstreut liegen viele 
nützliche Gegenstände her- 
um: Geld, das in Shops ge- 
braucht wird, Früchte und 
Eiskrem, die Punkte bringen, 
oder Schlüssel, mit denen 
sich Hindernisse aus dem 
Weg räumen lassen. Damit 
das Spiel nicht ganz so leicht 
ist, haben die Programmierer 
in jedes Bild eine Vielzahl von 
Monstern gesetzt. Wehren 
kann Kid sich zunächst nur 
mit Hilfe einer Münze, die er 
als Geschoß einsetzt. Ab und 
zu taucht ein Shop auf, in 
dem Kid seine Ausrüstung 
nach Belieben vervollständi- 
gen kann. Bezahlen tut er da- 
bei mit dem aufgesammelten 
Geld. Hier kann er zum Bei- 
spiel bessere Waffen oder zu- 
sätzliche Schlüssel erstehen. 
Kid kann auch Zaubersprüche 
einsetzen, jedoch beherrscht 
er diese Kunst noch nicht 
richtig, und so ist es zufällig, 
welchen Zauber er ausspricht. 
Alle zehn Bilder wechselt Kid 
in eine andere Zeit, bis er 
schließlich nach Bild fünzig 
wieder daheim ist. Die Bilder 
hängen teilweise zusammen. 
Es kommt nicht selten vor, daß 


man drei Bilder zurücklaufen 
muß, um ein Bild weiter vorn 
zu schaffen. Kid Gloves bietet 
viel Abwechslung, auch wenn 
an manchen Stellen, vor allem 
in den höheren Levels, schnell 
Frust aufkommen kann. 


(Robert Marz/hs) 
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Name: Kid Gloves 
Hersteller: Millenium 
Quelle: Fachhandel 
Preis: 84,90 DM 














Positiv: 

- Anleitung deutsch 

- viel Abwechslung 

Negativ: 

- an manchen Stellen 
leichte Frustgefahr 

- keine Speicheroption 
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Nur tote Terroristen sind gute Terroristen 


North Sea Inferno 


Weg mit den Skrupeln und her mit dem Joystick! 
Statt auf abstrakte Aliens darf auf ’echte’ Menschen 


geschossen werden... 


T erroristen haben 
eine Ölplattform 
nebst einigen Geiseln in ihrer 
Gewalt und drohen darüber 
hinaus mit der Zündung einer 
Atombombe. Dies darf natür- 
lich nicht sein, also muß ein 
Retter her. Der rennt durch das 
Labyrinth der Plattform und 
schießt auf alles, was ihm in 
die Quere kommt. Hinter eini- 
gen Türen findet er Waffen 
und Munition, hinter anderen 
die zu befreienden Geiseln. 
Einige Türen und Aufzüge öff- 
nen sich erst mit den Key- 
cards, die ebenfalls zu suchen 
sind, manchmal findet er 
auch Verbandszeug, mit dem 
Verletzungen kuriert werden. 
Wird die Aufgabe nicht inner- 
halb von 30 Minuten erledigt 
oder steckt der Held mehr als 
vier Treffer ein, ist das Spiel 
gelaufen. 


Das Thema ist sicher nicht je- 
dermanns Geschmack, wer 
sich jedoch gerne als Amiga- 
Rambo betätigen möchte, 
kann dies hier tun. Hohe An- 
orderungen werden nicht ge- 
stellt: Den Plan der Plattform 
hat man schnell im Kopf, 
ebenso die Lage der wichtigen 
Räume, Auch gibt es kaum 
echte Überraschungen, denn 
die Gegner kündigen sich 
durch lautes Geschrei an - so- 
ange genug Munition vorhan- 
den ist, kann kaum etwas pas- 
sieren. Allerdings sind die 
ungs doch etwas hart: Manch- 
mal laufen und schießen sie 
durch Mauern, ein andermal 
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schweben sie mitten in der 
Luft - soviel zum Thema Pro- 
grammierung. Der Rest des 
Spiels ist kaum der Rede wert. 
Am gelungensten sind noch 
die Soundeffekte, die Hinter- 
grundmusik nervt dezent. Die 
Grafik ist, von den Anfangs- 
und Endbildern abgesehen, 
’geradlinig’ und einfach, die 
Sprites sind extrem mager. 
(Immerhin sieht man das Blut 
spritzen...) Alles in allem ein 
simples Spiel ohne besondere 
Highlights. 

(Michael Anton/hs) 
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Blitzlicht 


Name: North Sea Inferno 
Hersteller: Magic Bytes 
Vertrieb: Fachhandel 
Preis: 44,95 DM 








Positiv: 
- gute Soundeffekte 
Negativ: 

- zu wenig Variation 













688 Attack Sub - unter Wasser ist die Welt nicht immer in Ord- 


nung 


660 ATTACK SUB 


Auf dem PC hat diese U-Boot-Simulation bereits 
für Furore gesorgt. Nun ist sie auch für den Amiga 


verfügbar. Lohnt es sich? 


W illkommen an 
Bord eines der 
modernsten U-Boote der ame- 
rikanischen Marine. Zehn 
Missionen warten darauf, er- 
füllt zu werden. Neben einfa- 
chen Übungen müssen auch 
Aufgaben ausgeführt werden, 
die taktisches und strategi- 
sches Fingerspitzengefühl 
notwendig machen. Torpedos 
auf Übungsziele zu feuern ist 
nur der Anfang, erst wenn alle 
Feinheiten des U-Boot-Krie- 
ges beherrscht werden, kön- 
nen Sie sich einen wahren 
Meister nennen. Taktik und 
Strategie sind gefragt, will 
man sich zu einem echten 
Seebären entwickeln. Die 
Wahl der Seiten ist weitge- 
hend frei, wer der amerikani- 
schen Technik überdrüssig 
ist, darf auch auf einem sowje- 
tischen U-Boot anheuern und 
dort ähnliche Aufgaben über- 
nehmen. Kampf und Naviga- 
tion liegen in Ihren Händen, 
von Ihren Entscheidungen 
hängt der Erfolg der Missio- 
nen ab. 

Insgesamt bringt 688 Attack 
Sub ein gutes U-Boot-Feeling, 
nicht immer realistisch, aber 
in der Kombination aus Ac- 
tion und Strategie gut durch- 
dacht. Technische Mängel 
müssen leider konstatiert wer- 
den, weil der Sound oft 
schlecht programmiert wur- 
de. Die gesampelten Effekte 
sind zwar nicht zu verachten, 


dennoch oft unsauber und 
den Ablauf störend. Am 
schmerzlichsten ist jedoch, 
daß in der Amiga-Version auf 
die Zwei-Spieler-Option via 
Modem verzichtet wurde. 
Dennoch ist 688 ATTACK SUB 
eine sehenswerte Simulation 
für den Amiga. 

(Michael Anton/hs) 


AMIGA DOS 
Blitzlicht 


Name: 688 Attack Sub 
Hersteller: Electronic Arts 
Vertrieb: Fachhandel 
Preis: ca. 89 DM 


Positiv: 

- gelungene Simulation 

- anwenderfreundlicher 
Kopierschutz 

- deutsche Anleitung 

Negativ: 

- lieblose Umsetzung 

- schlechter Sound 
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AMI&A -Spieletips 


ie Insel, an der 

wir  stranden, 
birgt ihre Gefahren, was wir 
spätestens dann bemerken, 
wenn wir rechts und links auf 
lauernde KGB-Agenten sto- 
ßen. Also ab durch die Mitte 
und hinein in den Dschungel. 


Eine paradiesische 
Insel 


Die dortige Pflanze nehmen 
wir im geeigneten Moment 
mit, aus dem Restaurant das 
Messer und aus dem Zimmer 
Seife und Streichhölzer. Der 
örtliche Barbier verpaßt uns 
eine ganz spezielle Frisur, die 
uns auf eine Idee bringt. Mit 
dem Bikini-Unterteil vom 
hiesigen FKK-Strand, dem 
Top vom Schiff, etwas Seife, 
mit der wir das Top ausstop- 
fen und der Frisur sind wir so 
weit getarnt, daß wir an den 
Agenten vorbei kommen. 


Auf dem Flugplatz 


Am Ende der Kletterstrecke 
schlüpfen wir wieder in unse- 
ren Leisure Suit und nähern 
uns dem Flughafen. An den 


Auch wenn viele nun in der Sonne liegen und den 
Computer Computer sein lassen, Zeit zu Computer- 
spielen ist jederzeit. So lassen andere Leute den 
Rollo herunter, sperren die Sonne aus und spielen 
trotzdem. Und alle, die nun nach Tips zu schweren 
Spielen suchen, kommen voll auf ihre Kosten. Die- 
ses Mal erwarten Sie neben ausgiebigen Tips zu 
Sierra-Spielen noch eine ganze Menge Minitips und 


Karten zu Infestation. 


Hier nun der Rest der in der letzten Ausgabe begon- 
nenen Ausführungen über Larry Laffers zweites 


Abenteuer. 


beiden am Eingang kommt 
man vorbei, indem man ihnen 
die Blume gibt. Der hiesige 
Frisör verschafft uns wieder 
Ähnlichkeit mit unserem Paß- 
bild und schenkt uns ein 
Haarwuchsmittel. Da die 
Schlangen vor den Schaltern 
viel zu lang sind, sehen wir 
uns in den Räumlichkeiten 
einmal um. Durch den Paß er- 
langen wir Zugang zur Ge- 
päckkontrolle und anderen 
Räumlichkeiten. Aus dem 
Automaten bei der Bar holen 
wir uns eine Versicherung 
und bestellen uns ein Essen. 
Statt es zu essen, nehmen wir 
es und gelangen auf diese 
Weise in den Besitz eines 
Bobby-Pins. Wir schauen uns 


die Koffer auf dem Fließband 
genauer an (get suitcase). Auf 
diese Weise gelangen wir 
dann doch noch an ein Ticket 
und gehen zu Gate 1. Bevor 
wir das Flugzeug betreten, 
nehmen wir noch ein Flug- 
blatt (Pamphlet). 


Im Flugzeug 


Um den beiden Typen, die 
uns bei der Landung in Emp- 
fang nehmen wollen, zu ent- 
gehen, müssen wir etwas tun. 
Wir nehmen also den Airsick 
Bag und versorgen den Sitz- 
nachbarn mit etwas Lektüre 
(das Pamphlet). Wir begeben 
uns zum Notausgang im Heck 
des Flugzeuges. Das Schloß 
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wird mit dem Bobby-Pin ge- 
öffnet, der Hebel bewegt und 
die Tür geöffnet. Um den dro- 
henden Aufprall zu vermei- 
den, müssen wir den Fall- 
schirm nicht nur anziehen, 
sondern auch noch öffnen. 


Nach der Landung 


Nachdem wir uns losge- 
schnitten haben, verlieren 
wir beim Sturz das Onklunk, 
ohne je dessen Geheimnis er- 
fahren zu haben. Den Stout 
Stick nehmen wir für den spä- 
teren Gebrauch mit. Unter 
dem Busch mit den Killerbie- 
nen können wir unbescholten 
durchkriechen (crawl), und 
die Schlange können wir mit 
dem Stock erledigen. Im 
Sumpf brauchen wir dann 
noch etwas Geschicklichkeit, 
ebenso wie bei der Überque- 
rung des Flusses. Wir spielen 
Tarzan (jump vine) und neh- 
men nach der Landung eine 
dieser Ranken mit. 


Das Finale 


Die Klippe meistern wir mit 
der Liane und den Gletscher 
können wir mit Sand aus der 
Lagune oder Asche vom Dorf- 
platz begehbar machen. Auf 
der Spitze des Berges veran- 
stalten wir an der richtigen 
Stelle ein kleines Feuerwerk. 
Die Stelle ist leicht gefunden, 
man muß sich allerdings Pi- 
xel-genau plazieren. Dann ba- 
steln wir uns einen Molotow- 
cocktail, indem wir den Air- 
sick Bag in die Hair-Rejuvena- 
tor-Flasche stecken und mit 
den Streichhölzern anzün- 
den. Wenn wir jetzt die Fla- 
sche werfen, öffnet sich eine 
Aufzugstür, und wir haben es 
geschafft. 

In dieser Lösung haben wir 
nur die nötigsten Tips zum 
Spielen gegeben. Wer seine 
fünfhundert Punkte vollkrie- 
gen möchte, muß sich selbst 
noch ein wenig umsehen, was 
ja am meisten Spaß macht. 
Aus diesen Gründen haben 
wir auch auf eine Schritt- 
für-Schritt-Lösung verzichtet, 
um Ihnen möglichst viel 
Spielraum zu lassen. 

Weiter geht’s mit Sierra-Tips. 
In den Tiefen des Weltraums 
folgen wir den Spuren des 
kosmischen Straßenfegers 
Roger Wilco. 
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Space Quest II 


Zu Beginn können wir Roger, 
also uns selbst, beim Deck- 
schrubben zusehen. Abge- 
lenkt von den Signalen unse- 
rer Armbanduhr, lassen wir 
den Besen sausen und be- 
trachten sie. Was die Stunde 
geschlagen hat, erfahren wir 
durch Druck auf die entspre- 
chenden Tasten. Da wir uns 
unserem Chef nicht widerset- 
zen wollen, begeben wir uns 
in die Schleuse. Hier ziehen 
wir uns zunächst einmal um, 
um dem Chef nicht im Raum- 
anzug unter die Augen treten 
zu müssen, was dieser auch 
sehr übel nehmen würde. Daß 
der Schrank auf jeden Fall ge- 
plündert wird, braucht nicht 
extra erwähnt zu werden. 
Jetzt können wir zum Boß, der 
uns zu neuer Arbeit einteilt. 
An den neuen Arbeitsplatz 
gelangen wir mit der Rohr- 
bahn, die sich im hinteren 
Teil des Bildes befindet. Um 
unseren Job erledigen zu kön- 
nen, bleibt uns nichts anderes 
übrig, als den Shuttle zu be- 
treten. Von jetzt an können 
wir uns getrost zurücklehnen 
und die kommenden Ereig- 
nisse mit dem Drücken der 
Return-Taste zur 
nehmen. 


Kenntnis 


Willkommmen auf 
Labion 


Wenn wir am Ende der Se- 
quenz auf den harten Boden 
der Tatsachen zurückgeholt 
werden, schauen wir uns um 
und beschaffen uns die Key- 
card, die der Wächter bei sich 
hat. Da es ihn wohl kaum stö- 
ren wird, brauchen wir auch 
keine moralischen Bedenken 
haben. Der Piepton, der so 
fürchterlich nervt, kann und 
soll mit einem Druck auf den 
Knopf im Inneren des Wracks 
abgeschaltet werden, da er 
zum Ortungsgerät der Platt- 
form gehört. An dieser Stelle 
sollten wir ruhig einmal zwi- 
schenspeichern. In den näch- 
sten Bildern lauern einige ex- 
quisite Todesarten: Beim Ver- 
lassen des Bilds nach rechts 
kann man leicht in eine Fall- 
grube stürzen und die mutier- 
ten Champignons im näch- 
sten Bild würden einen Hap- 
pen Roger Wilco sicher nicht 
verschmähen. 

Vom Bild mit der Plattform 
schlagen wir uns ins Gebüsch 
und lauschen erst einmal. Die 
Ursache des solchermaßen re- 
gistrierten Geräusches ent- 
puppt sich als kleines Männ- 
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lein, das in eine Falle geraten 
ist. Da es uns später noch gute 
Dienste leisten wird, sollten 
wir es befreien, indem wir 
uns unter es stellen und mit- 
tels ’free man’ aus seiner miß- 
lichen Lage erlösen. Zurück 
ins Bild davor. Hier empfiehlt 
es sich, einen sicheren Punkt 
in der Mitte des Bildes aufzu- 
suchen, um den rabiaten Me- 
thoden des Suchtrupps, der 
bald erscheinen wird, zu ent- 
gehen. Dazu müssen wir uns 
so hinter dem Baum plazie- 
ren, daß nichts mehr von uns 
zu sehen ist. Die richtige Stel- 
le wird auch mit fünf Punkten 
honoriert. Ist der Suchtrupp 
fort, folgen wir der Steigung 
und wechseln links oben in 
das nächste Bild. Dort steht 
ein Briefkasten im Urwald, 
mit dessen Hilfe wir unsere 
Bestellung abschicken und 
eine praktische Pfeife erhal- 
ten, die wir später noch brau- 
chen werden. Im unteren Teil 
des Bilds geht es weiter. Um 
dorthin zu gelangen benutzen 
wir die Abkürzung über die 
Klippe, denn es ist einer der 
wenigen Stürze, die wir über- 
leben. Unten versorgen wir 
uns mit einer Spore. Dabei ist 
Pixel-genaues Arbeiten von- 
nöten, da die Pflanze bei Be- 
rührung ihre Sporen auf uns 
losläßt und Roger diese Ak- 
tion mit einer längeren Läh- 
mung quittiert. 


Wir verlassen das Bild durch 
den mittleren Ausgang am hin- 
teren Bildrand. Wenn wir vor- 
her freundlich waren, zeigt 
uns das kleine Männchen, was 
wir tun müssen: nämlich hin- 
ten an den Sträuchern Beeren 
sammeln. Dazu müssen wir 
aber an der Spinnenpflanze 
vorbei, die uns den Weg ver- 
sperrt. Wir müssen also durch 
die ausgelegten Fangarme hin- 
durch. Was es heißt, die Arme 
zu berühren, wird Roger sehr 
schnell und auf unangenehme 
Art und Weise erfahren. Es ist 
also sehr ratsam, jeden er- 
kämpften Pixel abzuspei- 
chern. Hinten angekommen, 
pflücken wir ein paar Beeren 
und stellen fest, daß uns der 
Weg, den das Männchen ge- 
nommen hat, verwehrt ist. Es 
hilft nichts, wir müssen wie- 
der zurück. Wir gehen über 
die Mitte vorn und Mitte 
rechts auf die bereits wohlbe- 
kannte Lichtung, die diesmal 
hinten rechts verlassen wird. 
Da es keinen anderen Weg 
mehr gibt, müssen wir durch 
den Sumpf. Nach einigen er- 
folglosen Versuchen, sollten 
wir doch den erneuten Hin- 
weis des Männchens beach- 
ten und uns mit den Beeren 
einreiben, worauf uns das 
Krokodil angewidert wieder 
ausspucken wird (rub berries 
on skin). Den Sumpf durch- 
queren wir am besten am obe- 


ren Bildschirmrand. Sobald 
wir im folgenden Bild den Bo- 
den unter den Füßen verlie- 
ren, sollten wir das Luftanhal- 
ten nicht vergessen (hold bre- 
ath) und die Unterwasserwelt 
einmal näher erkunden. Auf 
diese Weise finden wir ein 
leuchtendes Juwel, das später 
für klare Sicht sorgt. Nach 
diesem kleinen Tauchexkurs 
gehen wir weiter nach rechts 
bis zu dem hohlen Baum, der, 
einmal erklommen, eine 
wichtige Brücke im Adven- 
ture bildet. Einmal drüben an- 
gekommen, geht es weiter, 
bis wir in eine Falle treten. 
Nach zwei Kommunikations- 
versuchen kommt uns unser 
Peiniger etwas näher, so daß 
wir ihn mit der Spore ins Jen- 
seits befördern können. 
Durchsuchen wir ihn, finden 
wir einen Schlüssel, mit dem 
unserer Befreiung nichts 
mehr im Wege steht. Das Seil 
wandert in unsere Tasche, 
und wir gehen durch Mitte 
nach hinten ab. Nach einigen 
(tödlichen) Belehrungsversu- 
chen durch empörte Wächter 
wenden wir uns nach links 
vorne und finden uns an einer 
altbekannten Stelle wieder. 


Der Weg nach oben 
führt nach unten 


Das Seil kommt nun zu sei- 
nem Einsatz, indem wir uns 
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diskret abseilen (tie rope to 
og; climb rope). Den Vetter 
von Godzilla setzen wir durch 
einige Manöver außer Ge- 
fecht, um deren Brillanz uns 
selbst Tarzan beneidet hätte. 
In der Finsternis der Höhle 
bringen wir mit dem Juwel 
Licht ins Dunkel (hold gem), 
was jedoch den Absturz, der 
nun folgt, auch nicht verhin- 
dern kann. Unten angekom- 
men, rächt es sich spätestens 
jetzt, daß wir dem Männchen 
doch nicht geholfen haben. 
Ansonsten brauchen wir nur 
das Wort auszusprechen und 
es kommt uns zu Hilfe. Wel- 
ches Wort fragen Sie? Nun 
eben das Wort (say the word), 
worauf sich völlig neue Per- 
spektiven und Gänge eröff- 
nen. Wenn es im folgenden 
wieder etwas dunkel wird, 
liegt es vor allem daran, daß 
das Juwel immer noch da 
liegt, wo wir es nach unserem 
Sturz verloren haben. Also 
sollten wir es wohl aufheben. 
Da aber beide Hände voll 
sind, stecken wir es in einen 
der weniger belegten Plätze 
(put gem into mouth). Nach- 
dem wir uns wieder orientie- 
ren können, stellen wir fest, 
daß der Weg nach rechts un- 
ten führt. Ein Exkurs nach 
rechts oben erlaubt das Ken- 
nenlernen eines weiteren 
freundlichen Bewohners von 
Labion. Aber zurück zum 
richtigen Weg. In der Höhle 
angekommen, halten wir uns 
weiter rechts, bis zur letzten 
Abzweigung. Das Ende dieses 
Weges ist zwar ein wenig 
überraschend, aber durchaus 
ohne negative Nachwirkun- 
gen. Frisch gewaschen halten 
wir uns weiter rechts, bis es 
nirgends mehr weitergeht. 
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Jetzt kommt die Pfeife zur Gel- 
tung. Das daraufhin erschei- 
nende ’Krümelmonster’ läßt 
sich mit dem Zauberwürfel 
beschäftigen. 


Allerdings sollte man, frei 
nach Goethe, die Geister lie- 
ber aus einem gewissem Si- 
cherheitsabstand rufen. 


Da das Beast von Rubik’s 
Cube ziemlich gefesselt ist, 


kommen wir problemlos an 
ihm vorbei. In der Passage 
nehmen wir ein Steinchen 
mit, mit dessen Hilfe wir den 
Wachposten außer Gefecht 
setzen können (sling stone at 
guard). 


Den Sternen ent- 
gegen 


Die Keycard verschafft uns 
Zugang zur Shuttle-Platt- 
form. Das startbereite Shuttle 
bekommen wir mit der uns ei- 
genen Intuition (nicht die Be- 
nutzeroberfläche des Be- 
triebssystems!) schnell in den 
Griff und verlassen souverän 
den ungastlichen Planeten. 
Die Freude darüber währt al- 
lerdings nur kurz, denn schon 
bald zieht uns unser Gegen- 
spieler Sludge Vohaul in sei- 
nen Bann. In seiner Asteroi- 
denfestung angekommen, 
verlassen wir das Bild unten 
in der Mitte und stellen fest, 
daß wir nicht weiterkommen. 
Es sind allerdings einige 
Hilfsmittel in dem Asteroiden 
versteckt, die wir nur noch zu 
finden brauchen. Oberhalb 
der Plattform existieren eini- 
ge Gänge, die durch Aufzüge 
links und rechts davon zu be- 


treten sind. Damit das nicht 
zu einfach wird, ist das Sy- 
stem wie alles in diesem Spiel 
etwas merkwürdig. Es ist 
empfehlenswert, das oberste 
Stockwerk nur von der linken 
Seite aus zu betreten. Tun wir 
das nicht, steht die Konfron- 
tation mit einem ziemlich an- 
schmiegsamen Wesen ins 
Haus. Nehmen wir seinen 
Kuß entgegen, hat das keine 
unmittelbaren Folgen. Kurz 
vor Ende des Spiels werden 
wir aber am eigenen Leibe 
Zeuge einer Verwandlung, 
die Kinogängern aus den bei- 
den Alien-Filmen bekannt 
sein dürfte. Also betreten wir 
zunächst den rechten Aufzug, 
fahren bis in den fünften 
Stock und gehen dort nach 
rechts, bis wir auf eine Tür 
stoßen. Diese öffnet sich auf 
Knopfdruck. Neben einem 
Korb finden wir beim Durch- 
suchen einiger Overalls ein 
Feuerzeug. Die Erkundung 
der Beschaffenheit eines na- 
hegelegenen Fellbündels hat 
amüsante aber tödliche Ne- 
benwirkungen. Lassen wir 
das also und begeben uns 
nach links, zurück in den Lift 
und betreten den vierten 
Stock. Wir folgen dem dorti- 
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gen Gang, bis wir auf zwei 
Türen stoßen. Es ist egal, 
durch welche wir eintreten. 
In der dortigen Bedürfnisan- 
stalt sammeln wir etwas Pa- 
pier. In die gleiche Richtung 
weitergehend, können wir in 
einem anderen Raum einen 
Seitenschneider auftreiben. 
Kurz danach erreichen wir 
den Aufzug am anderen Ende 
des Gangs. Dieser bringt uns 
einen Stock tiefer. Dort finden 
wir hinter der Tür einen Plun- 
ger, ein Gerät, welches vor al- 
lem Klempnern bekannt sein 
dürfte. Da es keinen zweiten 
Stock gibt, finden wir uns 
sehr schnell am Ausgangs- 
punkt wieder. Jetzt können 
wir endlich durch die Mitte 
nach unten. Die Falle über- 
winden wir mittels genauen 
Timings und des Plungers 
(put plunger on wall) - aber 
erst ganz spät. Hat sich der 
Boden jetzt wieder geschlos- 
sen, lassen wir den Plunger 
los (release grip) und erfor- 
schen die nähere Umgebung. 
Was wir dabei sehen, erfreut 
uns allerdings gar nicht: Die 
fiesen Wallbots setzen wir 
aber mit einem gezieltem 
Schauer außer Gefecht. Ein 
Blick an die Decke offenbart 
nämlich eine Sprinkleranla- 
ge. Mit dem in den Korb ge- 
stopften und an der richtigen 
Stelle plazierten Papier und 
dem Feuerzeug machen wir 
ein kleines Feuerchen, wel- 
ches den Sprinkler in und die 
Wallbots außer Betrieb setzt. 


v 


Showdown 


Nachdem diese Gefahren be- 
seitigt sind, begeben wir uns 
frohen Mutes nach rechts in 
die geheimen Hallen des 
üblen Vohauls. Dieser wartet 
schon auf uns und verkleinert 
uns mit einer teuflischen Ma- 
schine auf ein Mindestmaß. 
Das einzige, was wir gerade 
noch in Augenschein nehmen 
können, sind seine greuli- 
chen Versicherungsfritzen, 
ein Ansporn für den weiteren 
Kampf. Mittels des Glas- 
schneiders befreien wir uns 
aus der Käseglocke, in der wir 
eingesperrt sind. Da wir vor- 
ne links von 'hilfreicher 
Hand’ auf den Boden der Tat- 
sachen zurückgeholt werden, 
erforschen wir die Lüftungs- 
kanäle links in der Mitte und 
geraten dabei (enter vent) in 
den technischen Mittelpunkt 
von Vohauls Herzschrittma- 
cher, den wir mit einem be- 
herzten Knopfdruck ausschal- 
ten. Nun brauchen wir nur 
noch dafür zu sorgen, daß wir 
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wieder unsere richtige Größe 
erreichen (pull switch; type 
enlarge), und unser Kampf 
kann weitergehen. Intensive 
Suche zeigt uns den Code, mit 
dem wir die Invasion der Ver- 
sicherungsvertreter per Ein- 
gabe am Terminal (look 
screen) aufhalten können. Ist 
dies getan, brauchen wir nur 
noch unsere eigene Haut zu 
retten. 


Flucht 


Die Treppe hinten rechts 
führt uns zu einer Passage 
durch den Asteroiden - die 
an ihrem Anfang angebrachte 
Sauerstoffmaske sollten wir 
nicht nur mitnehmen, sondern 
auch aufziehen! Die Passage 
führt uns zu einem Rundgang, 
der schon vom Shuttle aus 
sicht-, aber nicht erreichbar 
war. Um nun per Escape-Pod 
aus dem Chaos zu entkommen, 
sind mehrere (wortwörtlich!) 
Anläufe nötig... 

Nachdem wir Roger jetzt auch 
bei seinem zweiten Abenteu- 
er begleitet haben, wollen wir 
uns zunächst einigen anderen 
Spielen zuwenden. Patrik 
Klees aus Oetwil a.d.L. in der 
Schweiz sandte uns gleich ei- 
nen ganzen Haufen Tips ein. 
Einige davon wollen wir dies- 
mal veröffentlichen: 


Das Weltraum-As 


Bei dem Dragons-Lair-Nach- 
folger Space Ace kann man 
sich mit der Eingabe von ’DO 
DEMO DEXTER’, abgeschlos- 
sen mit der Return-Taste, ein 
Demo des Spiels ansehen. 


R-Type 


Bei diesem sehr schweren 
Ballerspiel kann man sich die 
hinteren Levels ansehen, 
wenn man sich in der High- 
score-Liste mit dem Namen 
’SUMITA.“ einträgt (den 
Punkt nicht vergessen!). Auf 
diese Weise erhält man näm- 
lich unendlich viele Raum- 
schiffe. 


Bomzuball 


Einige der Passwörter lauten: 
RATT 
DAVE 
IRON 
WEED 
LEAD 
RING 
GOLD 
SONG 
FIRE 
TREE 
LAMP 


Spiele 
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Ebenfalls einige Passwörter 
zu Pipe Mania haben wir beim 
Testen herausgefunden. Da 
es, obwohl wir etliche Levels 
weitergespielt haben, keine 
neuen Passwörter mehr gab, 
gehen wir davon aus, daß es 
alle sind. 


Gravity Force 


Christian Kristukat aus Lin- 
dau hat uns das letzte und be- 
ste Passwort zu Gravity Force 
zugesandt. Gibt man als Pass- 
wort WARPxx ein, kommt 
man in den gewünchten Le- 
vel, wenn man für xx die Le- 
velnummer setzt. 

Frank Plohman hat einen tol- 
len Trick für das Ballerspiel 
X-Out. 


X-Out 


Wenn man 500000 Credits be- 
kommen will, braucht man 
sich nur Schiff Nummer vier 
zu kaufen und es auf dem Ra- 
ster abzulegen. Nimmt man 
jetzt einen normalen Satelli- 
ten, legt ihn auf die Anzeige 
der Credits und drückt auf 
den Knopf, ist man reicher 
und kann sich eine tolle Aus- 
rüstung kaufen. 

Ebenfalls gleich mehrere Tips 
sandte uns Stephan Schuma- 
cher aus Uetze zu. Zunächst 
führt er einen Cheat zu Battle 
Squadron an. 


Schlacht-Schwa- 
dronen 
Drückt man im Hauptmenü 


die Space-Taste, gelangt man 
in ein weiteres Menü, in dem 


man Änderungen wie zum 
Beispiel die Anzahl der Leben, 
Geschwindigkeit der gegneri- 
schen Kugeln und so weiter 
vornehmen kann. Tippt man 
während des Spiels das Wort 
CASTOR ein, ist man von da 
ab unverwundbar. Mit den Ta- 
sten Fi - F6 kann man die 
Schußstärken einstellen, mit 
F7 - F10 die Art der Schüsse 
wählen. 

Die 'M’s, dieman einsammeln 
kann, werden ausgelöst, wenn 
man den Feuerknopf drückt 
und den Joystick einmal entge- 
gen den Uhrzeigersinn dreht. 
Sein zweiter Tip führt uns in 
die Fantasy-Welt, in der Rings 
of Medusa spielt. 


Die Ringe der 
Medusa 


Man muß eigentlich nur im 
Landschaftsmodus den Namen 
’desoxyribonukleinsaeure’ 
eintippen und schon gelangt 
man in eine Cheat-Seite, die 
man mit Escape wieder verlas- 
sen kann. Die Biologen und 
Chemiker unter uns sind sich 
allerdings einig, daß es die Ab- 
kürzung DNS oder englisch 
DNA auch getan hätte. Apro- 
pos englisch, beim Eingeben 
des Namens der Säure ist auf 
die amerikanische Tastaturbe- 
legung zu achten. 

Ein weiterer Tip von ihm führt 
uns wieder in die Gegenwart, 
an die Strände der Welt. 


Beach Volley 


Gibt man hier während des 
Spiels 'DADDYBRACEY’ ein 
und drückt anschließend die 
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Taste F1, kommt man einen 
Level weiter. 

Rock’n’Roll ist sowohl als 
Tanz als auch als Computer- 
spiel immer noch sehr be- 
liebt, und so bringt sein letz- 
ter Tip einige Hilfen hierzu. 


Rock’n’Roll 


Als eigenen Namen sollte 
man 'MAGIC MAP’ eingeben, 
worauf man die Karte in der 
höchstmöglichen Auflösung 
bekommt. 

Gibt man als eigenen Namen 
’COUNTRY’ ein, gelangt man 
in ein Menü, in dem man sich 
alle Musiktitel anhören kann. 
Wenn man aber als eigenen 
Namen Rainbow Arts angibt, 
so gelangt man in ein Einga- 
befenster mit zwölf Nullen. 
Hier kann man die Nummer 
des Levels angeben, in dem 
man gerne starten möchte. 
Und zwar folgendermaßen: 
Man gibt die Nummer des Le- 
vels ein, und zwar zweistel- 
lig, gefolgt von zwei X. Nun 
kommt eine vierstellige Zahl, 
deren Quersumme die Zahl 
des Levels ergeben sollte, in 
den man will, wieder gefolgt 
von zwei X. Die letzten bei- 
den Nullen ersetzt man durch 
die Ziffern des gewünschten 
Levels in umgedrehter Rei- 
henfolge. Wem das zu schwer 
war, hier ein Beispiel für den 
Level acht: 

08xx2312xx80 

Auch von Simon Smoley aus 
Spittal in Österreich bekamen 
wir Tips, von den wir ein paar 
abdrucken möchten. 


Populous 


Wer bei Populous in höheren 
Leveln nicht mehr weiter 
kommt, kann mit den folgen- 
den Passwörterm aufatmen: 
CALEOLD 

EOAMPMET 

BADMEILL 

SHADWILDON 

Des weiteren hat er noch eini- 
ge ergänzende Tips zum Spiel 
Hybris, aus der Ausgabe 4/90. 


Hybris, die Zweite 


Nach der Eingabe von COM- 
MANDER in der Score-Liste 
sind auch die Funktionstas- 
ten F1-F8 belegt. Drückt man 
während des Spiels auf eine 
dieser Tasten, bekommt man 
eine viel bessere Bewaffnung. 
Außerdem verfügt man über 
unendlich viele Megabomben. 
Markus Schmid aus Walden- 
buch sendet uns einen Tip zu 
Batman, The Movie. 
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Infestation-Karte, Level 6 


Fledermausmann 


Im Titelbild, während Bat- 
man und Joker abgebildet 
sind, gibt man einfach J,A,M 
ein. Den letzten Buchstaben, 
also das ’M’ muß man so lan- 
ge wiederholen, bis sich das 
Bild auf den Kopf dreht. 
Wenn man jetzt das Spiel star- 
tet, kann man mit Hilfe der 
Taste F10 jeweils einen Level 
überspringen. 


Infestation 


Wir wollen uns, auch wenn 
die Osterzeit schon vorbei ist, 
auf die Suche nach Eiern bei 
Infestation begeben. Zu- 
nächst einmal benutzt man 
draußen am besten die MMU, 
damit die zahlreichen Robo- 
ter nicht an uns rankommen. 
Wir fliegen zu den Koordina- 
ten 90,30, wo sich ein Termi- 
nal befindet, in das wir unse- 
ren Namen, also KAL SOLAR, 
eingeben. Nach Eingabe des 
letzten Zeichens wandelt sich 
das “deaktiviert“ in “akti- 
viert“ und wir können den 
Transporter bei 50,50 in Rich- 
tung der Pfeile betreten. Die 
Dropzone, falls das Schiff 
dort etwas abgeworfen hat, 
befindet sich bei 45,10. Nach- 
dem wir den ersten Level, ab- 


gesehen von der dunklen 
Zone, von Eiern gereinigt ha- 
ben, besorgen wir uns die 
Lift-Berechtigungskarte aus 
dem Luftschacht und gehen 
in den Lift. Um in den Luft- 
schacht hineinzugelangen, 
brauchen wir aber noch den 
Schraubendreher. Hier fahren 
wir nach ganz unten, in die 
sechste Ebene. Dort muß zu- 
nächst der Code für die Ener- 
giesperre am Terminal gek- 
nackt werden. Dazu müssen 
wir die Rechtecke so verschie- 
ben, daß das große Rechteck 
dem kleinen rechts unten in 
der Ecke entspricht. Nach- 
dem dies geschehen ist, holen 
wir uns den Schlüssel für die 
Quartiere und begeben uns in 
den Luftschacht, um im Reak- 
torraum den Schalter umzule- 
gen, der die Kühlung ein- 
schaltet. Täten wir dies nicht, 
würde der Kern nach genau 
60 Minuten unseres Aufent- 
halts explodieren. Das ist 
auch die Zeit, in der die 
Aliens ganz aus ihren Eiern 
herauskommen. Aufbrechen 
tun sie aber schon nach drei- 
ßig Minuten. Nachdem auch 
dies geschehen ist, brauchen 
wir eigentlich nur noch die 
Computer-Link-Karte aus 
dem zweiten Level, die zu- 
sammen mit dem Kompaß die 


Orientierung sehr erleichtert 
und die Infrarotbrille aus Le- 
vel 3, um die Suche nach den 
Eiern erfolgreich zu beenden. 
Während des gesamten Spiels 
sollte der Helm geschlossen 
sein, damit man vor unliebsa- 
men Überraschungen ge- 
schützt ist. An Sauerstoff- 
mangel stirbt man glückli- 
cherweise nicht. 


Legende zu 
Infestation 


Folgende Abkürzungen treten 
bei den Karten zu Infestation 
immer wieder auf: 


oe Bi 
Quartiersschlüssel 
Computerkarte 
Essen 
Gas 
Lift 

2: Sauerstoff 

: Roboter 

S: Boulder (Vorsicht, 

stark radioaktiv!) 

SD: Schraubendreher 

T: Terminal 

Telep: Teleporter 

W: Wächter 


So, das war es wieder einmal. 
Viel Spaß beim Spiel bis 
nächsten Monat wünscht das 
AMIGA-DOS-Team. 

(Robert Marz/hs) 
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chauplatz des 

Spiels ist das 
Land Anrea, eine Fantasy-Welt 
jenseits von Zeit und Raum. 
Dort soll im Zwergenberg das 
Geheimnis der Unsterblich- 
keit zu finden sein. Doch nur 
wer im Besitz der drei Teile ei- 
nes Talismans ist, vermag die- 
ses Geheimnis zu ergründen 
- allerdings sind diese Teile 
im Lande weit verstreut und 
müssen erst gefunden wer- 
den. Also machen sich drei 
(aus heutiger Sicht eher zwie- 
lichtige) Typen auf, um die 
Teile zu finden. Dies können 
sie jedoch nicht persönlich 
tun, da die Teile nur von aus- 
gebildeten Drachen gefunden 
werden können. Also wird 
der Spieler zum Drachenmei- 
ster, der sich um die Aufzucht 
und den Einsatz der Drachen 
kümmern muß. 
Die Karten stehen zu Anfang 
gar nicht so gut, da nur ein 
Drache vorhanden ist. Andere 
Drachen müssen erst in einer 
Brutkammer ausgebrütet wer- 
den, was nicht nur Zeit, son- 
dern auch Geld für die Hei- 
zung kostet. Das wiederum 
fällt auch nicht vom Himmel, 
sondern muß in Form von 
Steuern eingetrieben werden. 
Dazu muß man jedoch erst 
mal einige der umliegenden 
Dörfer erobern, was nur mit 
Drachen möglich ist, deren 
Aufzucht wiederum... Es ist 
also gar nicht so einfach, un- 
sterblich zu werden. Wenn 
man nicht genau mit seinen 
Resourcen haushaltet, steht 
man schnell vor dem Ruin - 
besitzt man weder Geld noch 
Drachen, ist das Spiel vorbei. 
Um sich das Leben etwas zu 
erleichtern, kann man auch 
auf Magie zurückgreifen. In 





Wirtschaft in einer Fantasy-Welt - auch hier gelten gewisse Ge- 


setze, die es zu nutzen gilt 





Dragons Breath 


Wirtschaftssimulation und Strategiespiel einmal 
anders: In Dragons Breath muß mit minimalen 
Resourcen eine Flotte schlagkräftiger Drachen 


herangezüchtet werden. 


der eigenen Hexenküche kön- 
nen verschiedene Zutaten ge- 
mischt und appliziert wer- 
den. Die Ziele der Zaubereien 
sind breit gefächert. Man 
kann Dörfer vor einer Erobe- 
rung schwächen oder stärken, 
um ihre Steuererträge zu erhö- 
hen, man kann jedoch auch 
seine Drachen dopen oder das 
Brüten beschleunigen. Doch 
auch das Zaubern hat seine 
Nachteile: Zum einen kosten 
die bei fahrenden Händlern 
erhältlichen Zutaten Geld, 
zum anderen sind einige Ex- 
perimente nötig. Es sind näm- 


Drachen sind das A und © dieses Spieles, ohne sie ist ein Sieg 
unmöglich 


7’90 AMIGA DOS 


lich nur die generellen Ten- 
denzen der Komponenten so- 
wie einige wenige 'sichere’ 
Kombinationen bekannt, an- 
dere Mixturen können uner- 
wünschte Nebeneffekte haben 
oder gar die Zauberküche zer- 
stören. 


Bis zu drei Spieler können an 
der Hatz nach dem Talisman 
teilnehmen. Stehen diese 
nicht zur Verfügung, so über- 
nimmt der Computer die übri- 
gen Figuren. Die Bedienung 
erfolgt komplett mit der Maus 
und beschränkt sich überwie- 
gend auf das Anklicken von 





Icons oder Objekten. Grafik 
und Sound sind bei Dragons 
Breath sehr gut gelungen, 
können über eine kleine 
Schwäche des Spiels jedoch 
nicht hinwegtäuschen: einer 
dauernden Gratwanderung 
zwischen Begeisterung und 
Langeweile. Zu Anfang ist die 
Aufgabe sicher reizvoll: Es 
wird viel für Auge und Ohr 
geboten und die Verwaltung 
der Mittel erfordert viel Um- 
sicht. Nach 10 oder 20 Stun- 
den kommt jedoch der Punkt, 
an dem sich nichts neues 
mehr tut. 


(Michael Anton/hs) 


AMIGA DOS 
Blitzlicht 


Name: Dragons Breath 
Hersteller: Palace 
Vertrieb: Fachhandel 
Preis: 99,95 DM 

























Positiv: 

- Grafik und Sound gut 

- komplexe Aufgabe 

- unterstützt zwei Laufwerke 

- Programm und Anleitung 
in deutsch 


Negativ: 
- hoher Preis 
- kann langweilig werden 





GRAFIK 





SOUND MOTIVATION 











Unsterblichkeit ist der Preis, um den es in Dragons Breath geht 
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Die Abenteuer des Wilhelm Tell - jetzt als Computerspiel 


Crossbow 


Spaß, Spannung und Abenteuer mit Wilhelm Tell. 
Der bekannte Schweizer Nationalheld hat es, nach 
seinem englischen Kollegen Robin Hood, nun endlich 
auch geschafft, ein Computerspielheld zu werden. 


La JUL LG 1227200077 


RE LITE ET Ra a 
EA LIEISTRRT Aa 
1 RL RT De Ran 





Sieht so ein Empfangskomitee aus? 


Federation Quest One 
- BSS Jane Seymour 


Seltsame Kreaturen läßt Mutter Natur (oder Vater 
Gentechniker) entstehen, wenn man ihr (oder ihm) 
nur Zeit genug läßt. So geschehen auf dem verschol- 


I n einer Mischung 
aus Adventure und 
Actionspiel übernimmt der 
Spieler die Rolle des bekann- 
ten Eidgenossen, der sich mit 
dem größenwahnsinnigen 
Herzog Gessler angelegt hat. 
Neben Tell wird das Land von 
vielen anderen Figuren bevöl- 
kert. Da gibt es Mönche, Rit- 
ter, arme Leute und viele wil- 
de Tiere. Außer seiner Arm- 
brust, die Tell ohnehin schon 
bei sich hat, kann er im Ver- 
lauf des Abenteuers noch vie- 
le andere Waffen und weitere 
nützliche Gegenstände fin- 
den. Seine Gesundheit wird 
durch eine Schwertklinge 
symbolisiert. Je kürzer die 
Klinge ist, desto schlechter 
geht es Wilhelm. Lebensmit- 
tel wirken dem Sinken der 
Energiereserven entgegen. 
Muß Wilhelm kämpfen, gilt 
es, die richtige Waffe für den 
entsprechenden Gegner zu 
finden. 

Das Szenario stellt sich als 
Querschnitt dar, durch den 
Tell wandert. Die Hütten der 
armen Bauern sind dabei ge- 
nauso Schauplatz wie Kerker, 
Wiesen und Wälder. 

Es ist ziemlich leicht, in der 
Landschaft dieses Spiels die 
Orientierung zu verlieren, da 
viele Schauplätze sehr ähn- 
lich aussehen. Die Steuerung 
und die Auswahl einzelner 
Gegenstände aus dem Inhalts- 
verzeichniss geschieht kom- 
plett über Icon. Leider er- 
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scheinen die meisten Gegner 
recht plötzlich und bewegen 
sich recht schnell, so daß es 
schwierig ist, rechtzeitig die 
richtigen Icons zu betätigen. 
Alles in allem ist Crossbow 
ein spannendes Action-Ad- 
venture, das zwar solide ge- 
macht ist, aber auch echte 
Schwächen hat. 

(hs) 
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Blitzlicht 


Name: Crossbow 
Hersteller: Screen 7 
Quelle: Fachhandel 
Preis: stand bei Redaktions- 
schluß nicht fest 





Positiv: 

- passable Grafik 

— auch Kopfarbeit 
erforderlich 

Negativ: 

- Steuerung gewöhnungs- 
bedürftig 


GRAFIK SOUND MOTIVATION 
















lenen Sternenschiff ’Jane Seymour‘. 


or zehn Jahren 

brach die "Jane 
Seymour’ zu einer For- 
schungsreise durch die unbe- 
kannten Gebiete der Galaxis 
auf, um fremde Lebensformen 
kennenzulernen und zu stu- 
dieren. Ein einziger falsch be- 
rechneter Hypersprung ge- 
nügte allerdings, um die Mis- 
sion scheitern zu lassen: Die 
an Bord befindlichen Besat- 
zungsmitglieder wurden har- 
ter Strahlung ausgesetzt, er- 
krankten und vergaßen ihre 
ursprüngliche Aufgabe; die 
bereits eingesammelten frem- 
den Lebensformen kamen frei 
und verunsichern jetzt die 
Umgebung. 
Da stehen Sie nun frisch ange- 
kommen im Hangar und se- 
hen alles in schönster Unord- 
nung. Gegenstände liegen 
herum, die Sie am besten mit- 
nehmen, wenn sie Ihnen 
nützlich erscheinen. Ihre au- 
genblicklich besten Freunde 
sind eine Handvoll Roboter, 
die Sie mit speziellen Modu- 
len füttern müssen, um sie 
richtig ans Arbeiten zu be- 
kommen. 
Die Aufgabe, das Schiff wie- 
der flottzumachen, die Besat- 
zung wieder zu aktivieren 
und die Aliens einzusperren, 
ist nicht leicht. 
Das ’Jane-Seymour’-Abenteu- 
er verspricht den Freunden 
von Action-Adventures des- 


halb manch spannende Stun- 
de, auch wenn einige Aktio- 
nen etwas umständlich er- 
scheinen. Eine spannende Sa- 
che ist das Spiel aber allemal. 

(ib) 


AMIGA DOS 
Blitzlicht 


Name: Federation Quest One 
- BSS Jane Seymour 
Hersteller: Gremlin 

Quelle: Fachhandel 

Preis: stand bei Redaktions- 
schluß noch nicht fest 



















Positiv 

- spannende Handlung 

- viele Räume mit vielen 

Gegenständen 

— Kombinations- und Reak- 

tionsvermögen gefordert 

Negativ: 

- Gegenstände etwas um- 
ständlich unterzubringen 
und zu bedienen 

- Sound nicht ausgereizt 







Fe 
GRAFIK SOUND MOTIVATION 
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Der Kämpfer gegen die Langeweile hat seinen Kampf verloren. 
Eine sehr müde Ballerei 


Scramble Spirits 


Das Verhältnis zwischen Gut und Böse hat sich mal 
wieder ganz entschieden in Richtung Böse verscho- 
ben. Um diesen Zustand zu ändern, besteigen Sie 
allein oder mit einem Freund ihre Düsenjäger und 
treten gegen die Geschwader der Bösen an. 


M it Ihrem Dü- 
senjäger flie- 
gen Sie über die vertikal scrol- 
lende Landschaft und ballern, 
was das Zeug hält. Ihr Jäger ist 
mit Maschinengewehren für 
die Luft- und mit Bomben für 
die Bodenziele ausgerüstet. 
Beide Waffensysteme werden 
über den Feuerknopf des Joy- 
sticks gleichzeitig ausgelöst. 
Als Extrawaffen fliegen von 
Zeit zu Zeit kleine Flugzeuge 
über den Bildschirm, die 
sich, wenn man sie berührt, 
an die Seite des eigenen Flie- 
gers hängen und kräftig mit- 
schießen. Durch einen langen 
Druck auf den Feuerknopf ver- 
wandeln sie sich in Bomben, 
die alle auf dem Monitor vor- 
handenen Gegner vernichten. 
Zu Beginn des Spiels stehen 
fünf Credits zur Verfügung, je- 
des mit fünf Leben. Spielt 
man allein, kann man fünf- 
mal die Continue-Option nut- 
zen. Fliegt ein Freund mit 
und hilft beim Aufräumen un- 
ter den Aliens, so zehrt er 
ebenfalls von diesen Credits. 
Ab und zu gibt es noch eine 
Bonussequenz, bei der das ei- 
gene Flugzeug und die Geg- 
ger vergrößert dargestellt wer- 
en und ohne Gegenwehr dar- 
auf warten, abgeschossen zu 
werden. 
Scramble Spirits ist ein sehr 
laues Spiel, das zwischen Ex- 


7'90 AMIGA DOS 







tremen schwankt: Entweder 
die Gegner kommen in sol- 
chen Massen, daß man kaum 
eine Chance hat, oder man be- 
indet sich in einer langen 
Phase, während der über- 
haupt nichts passiert. 


(Robert Marz/hs) 


AMIGA DOS 
Blitzlicht 


Name: Scramble Spirits 
Hersteller: Grandslam 
Quelle: Fachhandel 
Preis: 64,95 DM 


Positiv: 
- passabler Sound 
— Zwei-Spieler-Modus 
- Continue-Option 


Negativ: 

- schwache Grafik 
— laues Spielgeschehen 
- lange Leerflugphasen 


TEN. 


GRAFIK SOUND MOTIVATION 
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Im heimatlichen Dojo wird für die Meisterschaft geübt 


Budokan 


Kampfsportsimulationen gibt es wie Sand am Meer. 
Aber nur wenige bemühen sich, die dargestellte 
Sportart auch wirklich realistisch zu zeigen. 


ei Budokan ist 

das anders, denn 
der Programmierer selbst ist 
Träger des 3. Dan, also des 
dritten schwarzen Gürtels. Der 
Schüler betritt zunächst ein- 
mal die Dojo, die Übungshal- 
len der Schule. Jede der Tech- 
niken wird in einer gesonder- 
ten Halle trainiert. Hier kann 
der Budoka (Schüler) zwi- 
schen Karate, Nunchaku, Ken- 
do und Bo auswählen. 
Karate dürfte gemeinhin be- 
kannt sein, auch unter einem 
Nunchaku können sich die 
meisten wohl noch etwas vor- 
stellen. Schwieriger wird es 
dann schon bei Bo und Ken- 
do: Bo ist der Kampf mit ei- 
nem Holzstab, ‚Kendo der 
Kampf mit der Übungswaffe 
der Samurai, einem Bambus- 
schwert. In den Hallen kann 
der Kämpfer entweder allein 
trainieren oder sich im ’Kumi- 
te’ mit einem Lehrer versu- 
chen. Nach Beendigung eines 
solchen Kumites gibt der 
Lehrmeister wirklich brauch- 
bare Tips. Fühlt man sich in 
den Kampftechniken genü- 
gend geschult, kann man auf 
der Matte mit einem gleichge- 
sinnten Schüler kämpfen. 
Hierbei sind auch Kombina- 
tionen wie Karate gegen Ken- 
do möglich. Wer lange und 
hart genug trainiert hat, kann 





vielleicht im Budokan-Gebäu- 
de gegen die besten Kämpfer 
der Welt bestehen. Budokan 
ist ein Kampfspiel, das nicht 
nur den Aspekt Kampf in den 
Mittelpunkt des Spielgesche- 


hens rückt. (Robert Marz/hs) 








AMIGA DOS 
Blitzlicht 


Name: Budokan 
Hersteller: Elektronik Arts 
Quelle: Fachhandel 

Preis: ca. 89 DM 














Positiv: 

- komplexe Simulation 

- viele verschiedene Sport- 
arten 

- kein Kopierschutz 

Negativ: 

- nicht auf Harddisk instal- 
lierbar 

— lange Ladezeiten 





GRAFIK MOTIVATION 





SOUND 
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Bestreiten Sie mit Ihrem Rotor beinahe unmögliche Himmel- 


fahrtskommandos 


Rotoß? 


In nicht allzu ferner Zukunft müssen alle bis auf 
eine kleine Oberschicht unter sklavenartigen Bedin- 
gungen arbeiten. Die jungen Leute haben jedoch 
eine Alternative: Sie können als Rotorpilot zu Ehre, 


Ruhm und Geld gelangen. 


D ie Rotoren sind 
Flugzeuge, die 
speziell für den Einsatz hinter 
den feindlichen Linien gebaut 
wurden. Sie verfügen über 
keinerlei aerodynamische Ei- 
genschaften und über nur 
eine Düse am Heck, mit deres 
gilt, gegen die Schwerkraft zu 
bestehen. Sie sollen den Feind 
im eigenen Gebiet schwächen 
und Materialien wie Treibstoff 
und vor allem Sonnenkristalle 
stehlen. 


Vor den Einsatz haben die Mi- 
litärs den Übungsflug gesetzt 
und so müssen Sie ihre Fähig- 
keiten zunächst im Simulator 
unter Beweis stellen. Ihre Er- 
folgsbilanz wird in einem Mi- 
kro-Taschencomputer festge- 
halten, deranhand der gesam- 
melten Prestigepunkte, die 
man für Abschüsse etc. erhält, 
entscheidet, wann Sie für eine 
höhere Missionsstufe zugelas- 
sen werden. Haben Sie genü- 
gend Punkte, bekommen Sie 
ein Paßwort und die nächsten 
drei Missionen werden Ihnen 
zugewiesen. 


Sie können Ihren Rotor erwei- 
tern, indem Sie Perlen sam- 
meln, die Icons auf einem 
Transformatorbalken wandern 
lassen. Wird der Transforma- 
tor aktiviert, erhalten Sie das 
entsprechende Extra. Wird Ihr 
Rotor zerstört, gehen die Posi- 
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tion des Balkens sowie die 
Prestigepunkte der aktuellen 
Mission verloren. Die Ausrü- 
stung des Schiffes wird aller- 
dings auf den nächsten Rotor 
übertragen. 
Rotor ist ein Spiel für lange 
Abende, das den Spieler vor 
den Bildschirm zu bannen 
vermag. 

(Robert Marz/hs) 


AMIGA DOS 
Blitzlicht 


Name: Rotor 
Hersteller: Arcana 

Quelle: Fachhandel 
Preis: 69,95 DM 






















Positiv: 

- Passwortsystem 

- gute Grafik 

Negativ: 

- fast kein Sound 
A\VTaR 

vl x 
URTEIL 


GRAFIK 





SOUND MOTIVATION 





In das Schloß hineinzukommen, um die Prinzessin zu retten, 
war schon nicht einfach. Aber schaffen Sie es auch, wieder aus 


dem Schloß zu entkommen? 


Escape from 
Singe’s Castle 


Dragon’s Lair geht weiter: Der böse Drache Singe hat 
schon wieder die schöne Prinzessin Daphne gefan- 
gengenommen und in die innersten Gemächer sei- 
nes Schlosses gebracht. Wird es Ihnen gelingen, die 
liebliche Daphne den Klauen Singes zu entreißen? 


D ragon’s Lair, ein 
Actionspiel, das 
schon seit längerem auf dem 
Amiga zu überzeugen ver- 
mochte, hat einen Nachfolger 
bekommen. Escape from Sin- 
ge’s Castle ist die neueste Epi- 
sode aus den Abenteuern von 
Dirk dem Kühnen. Wieder 
einmal muß er gefährliche 
Abenteuer meistern, bevor er 
im Endkampf mit dem heim- 
tückischen Drachen Singe die 
Prinzessin Daphne erretten 
kann. 

Der zweite Teil des fast zei- 
chentrickartigen Spiels Dra- 
gon’s Lair hat einige neue Fea- 
tures hinzubekommen, die 
beim ersten Teil leider nicht 
zu finden waren. So istesnun 
möglich, das Spiel auf eine 
Festplatte zu installieren, eine 
Linkoption befähigt den Be- 
nutzer sogar, Dragon’s Lair 
einzubinden und somit auch 
auf der Festplatte zu verewi- 
gen. Ferner werden nun auch 
diejenigen, die nur über 512 
kByte verfügen in den Genuß 
kommen, den Helden durch 
die dunklen Gemäuer zu be- 
gleiten. Ein Trainer-Modus 
zeigt dem Spieler die jeweils 
zu tätigende Joystickbewe- 
gung an. Standen bei Dragon’s 
Lair nur drei Leben zur Verfü- 





gung, so kann der Anwender 
nun bis zu fünf Heldenleben 
fordern. 


(br) 


AMIGA DOS 
Blitzlicht 


Name: Escape from Singe’s 
Castle 

Hersteller: Visionary Ltd. 
Vertrieb: Fachhandel 
Preis: ca. 140 DM 














Positiv: 

- gute Grafiken 

- auf Festplatte installierbar 

— Dragon’s Lair kann ein- 
gebunden werden 

- auch mit 512 kByte lauf- 
fähig 

Negativ: 

— hoher Preis 






GRAFIK 





SOUND MOTIVATION 
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Turrican - Action vom Feinsten! 


Turriecan 


Was erzeugt Herzkammerflimmern ohne Strom, 
Schweißausbrüche ohne Schwerstarbeit, Angstzu- 
stände ohne Samstagabend-Krimi - kurzum Span- 
nung bis zum “Gehtnichtmehr“? Ganz einfach: Tur- 


rican. 


D ie Story ist so alt 
wie die Compu- 
terspiele selbst: Guter Held 
rettet schöne Welt vor garsti- 
gem Ungeziefer. So auch hier: 
Der Held von Turrican muß 
sich gegen eine ganze Menge 
von Unholden zur Wehr set- 
zen, die eine fast unüber- 
schaubare Station beherr- 
schen. Mit bloßen Fäusten ist 
da nichts zu machen, also 
muß schweres (Laser-)Ge- 
schütz her. “Mit der Waffe in 
der Hand kommt man hier 
durch jede Wand“ - eine De- 
vise, die hier ganz nützlich 
sein kann, denn nicht jede 
Wand ist undurchdringlich. 
Überall kann der Held des 
Spiels Edelsteine finden, die 
ihm Ruhm und Ehre oder 
auch verlorene Lebensenergie 
zurückbringen. Ab und zu 
findet man auch einen beson- 
deren Stein, der nach der Zer- 
strahlung Bonuspunkte en 
masse abgibt. Noch besser 
sind die unsichtbaren Quader, 
die erst nach Beschuß sicht- 
bar werden, dann aber ein 
ganzes Kontingent an Zusatz- 
punkten, wie verbesserte Waf- 
fen, Unverwundbarkeit und 
ähnliches freigeben. 





Bei Spielen, deren Thematik 
schon Staub ansetzt, ist man 
ja irgendwie skeptisch, bei 
Turrican gibt es dazu jedoch 
keinen Grund. Das Spiel ist 
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nicht nur abwechslungsreich, 
sondern auch schnell, gra- 


fisch gelungen und mit gutem 
Sound unterlegt. Kurzum: ein 
Muß für jeden Action-Lieb- 
haber. 


(ib) 









AMIGA DOS 
Blitzlicht 


Name: Turrican 
Hersteller: Rainbow Arts 
Quelle: Fachhandel 

Preis: Steht noch nicht fest 






Positiv 
- sehr gute Grafik 

- guter Sound 

- fließende Animation 
- nicht zu schwer 


Negativ 
- nichts feststellbar 





GRAFIK 


SOUND 


MOTIVATION 















In diesem Raumschiff geht der Bär, äh der Alien ab. Legen Sie 





sich schon mal einen Ersatz-Ballerdaumen zurecht 


Leavin’ Teramis 


Die Teramis ist von Aliens besetzt worden und Sie 
müssen nun natürlich versuchen, die Aliens dahin 
zu schicken, wo sie herkamen, und das geht in die- 
sem Falle nur mit Waffengewalt. 


D ie Teramis ist 
ein sehr großes 
Raumschiff, das sich in viele 
Sektionen unterteilt. Sie fan- 
gen mit ihrer Säuberungsak- 
tion ganz hinten in der Hyper- 
drive-Sektion an, darauf fol- 
gen dann die Energie-, die 
Pflanzen- und die Freizeit- 
Sektion und so geht es weiter. 
Während Sie also durch das 
Schiff rennen und kräftig bal- 
lern, sehen Sie sich und Ihre 
nähere Umgebung aus der 
Draufsicht. An manchen Stel- 
len, die durch Pfeile gekenn- 
zeichnet sind, können Sie 
eine Plattform betreten, die 
sich außen am Schiff befin- 
det. Auf der Plattform befin- 
det sich eine Falltür, die sich 
öffnet und einen mehr oder 
weniger nützlichen Gegen- 
stand freigibt. Dies wären zum 
Beispiel zusätzliche Zeit oder 
eine bessere Waffe. Auf man- 
chen von diesen Seitengängen 
haben sich allerdings bereits 
Aliens eingenistet, die Sie 
vorher erst noch erledigen 
müssen. Doch Vorsicht, 
manchmal haben sie sich 
auch unter der Plattform ver- 
steckt und greifen erst an, 
wenn man sich in Reichweite 
befindet. Auch im Schiff 
selbst liegen Icons herum, 
die, wenn man sie aufnimmt, 
Extrawaffen, neue Leben oder 
Punkte bedeuten. Und natür- 
lich hat jede Sektion ihren 


Oberalien, der erst besiegt 
werden muß, bevor es in den 
nächsten Level geht. Baller- 
Freunden kann man dieses 
Spiel nur wärmstens empfeh- 
len, denn hier geht der Bär ab. 


(Robert Marz/hs) 









AMIGA DOS 
Blitzlicht 


Name: Leavin’ Teramis 
Hersteller: Thalion 
Quelle: Fachhandel 
Preis: 84,95 DM 












Positiv: 
- viel Action 

- viele Extras 

- kernige Aliens 
Negativ: \ 

| - lange Ladezeiten 


u 


MOTIVATION 





GRAFIK SOUND 








le zig 





Preisfrage: Wo hat Coloris die Spielidee geklaut? 


Coloris 


Tetris hat es nicht nur Tausenden von Computer- 
spielern angetan, für die Gilde der Spieleprogram- 
mierer stellt es ein beliebtes Vorbild dar, dem oft und 


gerne nachgeeifert wird. 


A uf den 
Blick unter- 


scheidet sich Coloris im 
grundsätzlichen Spielaufbau 
nur unwesentlich von Tetris. 
Auch hier fallen Blöcke in ei- 
nen Auffangbehälter. Die fal- 
lenden Blöcke gleichen sich 
in der Form, längliche Recht- 
ecke, die in drei Segmente un- 
terteilt sind. Jedes dieser drei 
Segmente kann eine unter- 
schiedliche Farbe haben. Auf- 
gabe des Spielers ist es, die 
Blöcke so zu plazieren, daß 
die verschiedenfarbigen Seg- 
mente in horizontaler oder 
vertikaler Ausrichtung zu 
Gruppen angeordnet werden. 
Sobald drei gleichfarbige Seg- 
mente in einer Reihe neben- 
einander sitzen, werden Sie 
aus dem Haufen entfernt und 
etwa darüberliegende Blöcke 
rutschen nach. Der Spieler 
kann die herabfallenden Stei- 
ne nach links und rechts len- 
ken oder durch Drücken des 
Feuerknopfes die farbigen 
Segmente der Blöcke rotieren 
lassen. Gelingt es dem Spie- 
ler, mehr als drei Steine in ei- 
ner Reihe zu gruppieren, gibt 
es, je nach Menge der Steine, 
einen Bonus in Form von ver- 
schwindenden Blöcken. Tür- 
men sich die herabgefallene- 
nen Steine bis über eine be- 
sondere Markierung, ist das 
Spiel beendet. 


ersten 





Auch wenn das Konzept, das 
Tetris zugrunde liegt, recht 
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strapazierfähig ist, ist dieser 
neue Epigone nur absolut Te- 
tris-Süchtigen zu empfehlen 
oder jenen, die das Spiel noch 
nicht besitzen. Ansonsten ist 
das Thema, trotz sauberer Pro- 
grammierung, zweckmäßiger 
Grafik und passabler Musik 
(düstere "Grufti-Rock’-Syn- 
thesizer-Klanggebilde), nur 
wenig variiert und damit dem 
Original nur allzu ähnlich. 


(hs) 


AMIGA DOS 
alte 


Name: Coloris 
Hersteller: Signum Victoriae 
Quelle: Fachhandel 

Preis: 49,95 DM 









Positiv: 
- originelle Musik 
Negativ: 

- ziemlich betagtes Spiel- 
konzept 


GRAFIK 





SOUND MOTIVATION 






















Viel feine Grafik in einem erstaunlich guten Actionspiel 


Black Tiger 


Drei fürchterliche Drachen halten die Stadt in 
Angst. Keiner wagt es, sich gegen die Bestien und ih- 
ren feurigen Atem aufzulehnen, bis ein mächtiger 
Krieger die Szene betritt: der schwarze Tiger. 


D as Land hat sich 
verwandelt. Un- 
holde schleichen durch die 
Ruinen und die wenigen ehr- 
lichen Menschen wurden 
durch die Drachen in Stein 
verwandelt. Aber ein mächti- 
ger Krieger wie der schwarze 
Tiger ist nicht wehrlos. Er 
schwingt seinen Morgenstern, 
schleudert Angreifern Messer 
entgegen und sammelt deren 
Schätze, die in Form von Mün- 
zen zurückbleiben, ein. Mit- 
unter kommt der Tiger auch 
an einem der armen Verstei- 
nerten vorbei, die auf Rettung 
warten. Von ihnen kann er 
Münzen oder hilfreiche Tips 
bekommen. Einige besitzen 
sogar ein ganzes Warensorti- 
ment, aus dem sich Tiger, so- 
fern sein Geld reicht, Rüstun- 
gen und bessere Waffen besor- 
gen kann. Black Tiger ist ein 
Jump’n’run-Spiel mit viel Ac- 
tion. Die Grafik ist brillant ge- 
staltet, auch wenn sie nicht 
die ganze Grafikpower des 
Amiga ausnutzt. Black Tiger 
überzeugt aber vor allem 
durch sein fesselndes Spielge- 
schehen. Jedes Level ist ein 
großes Gelände, in dem Tiger 
herumlaufen und klettern 
kann und das er nach Schät- 
zen, Monstern und versteiner- 
ten Menschen durchsuchen 
muß. Am Ende jedes Levels 
erwartet den Tiger ein beson- 
ders böses Supermonster, das 
besiegt werden muß. 





Sicher gibt es auch an Black 
Tiger Mängel, so ist das Scrol- 
ling doch recht ruckelig aus- 
gefallen, trotzdem ist das Pro- 
gramm ein spannendes Ac- 
tionspiel, das sich ob seiner 
Qualitäten wohltuend von der 
grauen Masse ähnlicher Pro- 
dukte abhebt. 

(hs) 


AMIGA DOS 
Blitzlicht 
Name: Black Tiger 
Hersteller: U.S. Gold 
Quelle: Fachhandel 
Preis: 84,95 DM 




















Positiv: ® 
- gute Grafik 
- spannender Spielverlauf 
Negativ: 
- Scrolling ruckelt 











GRAFIK SOUND MOTIVATION 
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Spiele 








Labyrinthfreunde werden sich freuen, in Puffy’s Saga gibt es 
mehr als genug Irrgärten zu erforschen 


Puffy’s Saga 


Wie Puffy und Puffyn in das geheimnisvolle Laby- 

rinth hineingerieten, wissen sie selbst nicht mehr so 
genau. Auf jeden Fall stecken sie nun inmitten eines 
ausgedehnten Irrgartens, angefüllt mit Schätzen und 


Untieren. 


espenster, Dra- 

chen, garstige 
Monsteraugen und Säuretrop- 
fen treiben sich in den Mau- 
ern herum und warten nur 
darauf, Puffy oder Puffyn Le- 
bensenergie abzusaugen. 
Doch die beiden, die entwe- 
der allein oder gemeinsam auf 
Erkundungstour gehen kön- 
nen, verstehen sich zu wehren 
und spucken im wahrsten Sin- 
ne des Wortes auf die Gefahr. 
Der gefahrvolle Weg durch die 
Gewölbe läßt sich nur mit 
Köpfchen und Mut meistern. 
Hier öffnet eine Bodenplatte 
Geheimtüren, dort vermag ein 
Schlüssel zu helfen und 
manchmal lassen sich sogar 
die Mauern einfach "nieder- 
spucken”. Neben allerlei Mon- 
stergetier wird das Leben von 
Puffy und Puffyn auch durch 
eine ganze Reihe brandgefähr- 
licher Baulichkeiten bedroht. 
Da gibt es fiese Pieken, die aus 
dem Boden wachsen und Ge- 
neratoren, die regelrechte 
Blitzgewitter abfeuern. Neue 
Energie können die beiden 
Helden durch das Einsam- 
meln von Schinken erhalten, 
die an vielen Stellen im Laby- 
rinth versteckt sind. 


Vor einiger Zeit gab esaufdem 
Amiga ein Spiel, das nannte 
sich Garrison. In der Tat äh- 
nelt Puffy’s Saga diesem Spiel 
verblüffend. Jedoch zeigt sich 
schon nach wenigen Spielen, 
daß hier mehr auf Denkarbeit 
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und Strategie Wert gelegt 
wird. Viele Levels sehen auf 
den ersten Blick so aus, als sei 
es unmöglich, sie zu durch- 
wandern, und erst nach eini- 
gen Versuchen kristallisiert 
sich eine Strategie heraus, die 
richtig angewandt, zum Ziel 
führt. 

Ein bunt gestalteter Spielspaß 
der neben einigen Schwächen 
auch seine starken Seiten hat. 


(hs) 


AMIGA DOS 
Blitzlicht 


Name: Puffy’s Saga 
Hersteller: UBI Soft 
Quelle: Fachhandel 
Preis: 89,- DM 


Posi 
in 
- pass: 


Gi 
les Spielgeschehen 


GRAFIK 


SOUND 


MOTIVATION 








Seitdem eine Ladung Plutonium-Zündkapseln gestohlen wurde, 
gehen mit den Bewohnern von Lizard Breath seltsame Verände- 
rungen vor 


Nachdem den Riesenameisen in ’It came from the 
desert’ (siehe Bericht in Ausgabe 3’90) der Garaus 
gemacht wurde, scheint wohl in dem kleinen Wüsten- 
städtchen Lizard Breath Ruhe eingekehrt zu sein. Der 
Schein trügt jedoch, wie die Fortsetzung des Spieles 
beweist. 


ine Ladung Plu- 








toniumkapseln, AMIGA DOS 
die in einem überirdischen Blitzlicht 
Atombombentest eingesetzt 


Name: Antheads 

Hersteller: Mirrorsoft 
Vertrieb: Fachhandel 
Preis: ca. 50 DM 


werden sollen, verschwindet 
auf unerklärliche Weise. Nicht 
ahnend, daß die Riesenamei- 
sen wieder zurückgekehrt sind 
und nach dem lebenverleihen- 
den Plutonium lechzen, macht 
sich Brick Nash, ein im Korea- 









Positiv: 


krieg erprobter Ex-Kampfpilot | _ en Sound 
auf die Suche danach. Prompt | _ i Bol = 
stößt er auch auf die mutierten eis 
Riesenameisen und versucht, |Negativ: 


- umständliche Installation 

— benötigt ’It came from the 
Desert’ (Teil ]) 

- Ein MByte RAM erfor- 

derlich 


die Bevölkerung von Lizard 
Breath zu warnen und die Un- 
getüme zu eliminieren. Hierbei 
spielt das Krankenhaus eine 
große Rolle, denn ein verrück- 
ter Arzt experimentiert mit sei- 
nen Patienten, die sich nach 
dem Hospitalaufenthalt in 
Ameisenmenschen verwandeln. 
Der zweite Teil von It came 
from the Desert steht dem er- 
sten in nichts nach, obwohl 
sich nur wenig Neues ergeben 
hat. 
Zum Installieren von Ant- 
heads benötigt man minde- 
stens ein MByte RAM sowie 
den ersten Teil des Spieles. 
(br) 








GRAFIK SOUND 





MOTIVATION 











ukünftige Haus- 

besitzer können 
mit dem ’Haus’ schon mal 
üben, wie man mit Mietern 
und Verbänden umspringt - 
oder diese mit dem Vermieter. 
Jeder Spieler erbt am Anfang 
ein Mietshaus, in dem eine 
Anzahl von Wohnungen 
schon vermietet sind. Jeder 
der neuen Hausbesitzer muß 
nun versuchen, aus seinem 
Haus noch mehr zu machen 
(mehr aus dem Haus und 
mehr Häuser, alles klar?). 
Ganz so einfach ist das jedoch 
nicht: Einfach mal die Miete 
erhöhen und kräftig absahnen 
- das läuft nicht in unserem 
Computerhaus. Setzt man die 
Miete zu hoch an, ziehen die 
Leute aus (wohin bleibt offen, 
angesichts der herrschenden 
Wohnungsnot können sie ei- 
nem leid tun). Der Mietpreis 
muß also genau ausgepegelt 
werden, damit die Mieter zu- 
frieden sind und der Profit 
trotzdem wächst. 
Zwischendurch kann man an 
den Aktienmarkt gehen und 
hier sein Glück versuchen - 
wenn’s klappt, klappt ’s! 
Die Spielidee vom ’Haus’ ist 
eigentlich ganz gut, die Um- 
setzung jedoch sehr mager. 
Außer ein paar Entscheidun- 
gen kann der Spieler nichts 
Weltbewegendes hervorbrin- 
gen, so daß schnell Langewei- 
le aufkommen kann. Die Ak- 
tionen werden höchstens ein- 


AMIGA DOS 
Blitzlicht 


Name: Das Haus 
Hersteller: Ariola 
Preis: 69,95 DM 
Quelle: Fachhandel 


Positiv: 
- mehrere Spieler 
— humorige Texte 


Negativ: 

- zu wenig Auswahlmöglich- 
keiten 

- zu wenig Aktionen und 





Spiele 


Gesellschaftsspiele 
am Computer 


’Das Magazin’ und ’Das Haus’ 


Warum sollen Gesellschaftsspiele eigentlich immer 
ohne Computer stattfinden? Zwei neue Wirtschafts- 
simulationen mit den Namen ’Das Haus’ und ’Das 
Magazin’ sollen das Gegenteil beweisen: Der Com- 
puter als Spielfeld und die Spieler davor. Ob es 


gelingt? 


mal von "Lottogewinnen’, ge- 
fundenen Brieftaschen und 
ähnlichem unterbrochen, wo- 
bei aber kaum eine Hausbesit- 
zer-Atmosphäfre auftritt. Fazit: 
Wer Wirtschaftssimulationen 
sammelt, der wird wohl auch 
hier zugreifen. 


Wie macht man eine 
Computerzeitschrift? 
Mit Geld und dem 
’Magazin’ 


"Das Magazin’ schlägt in die 
gleiche Kerbe, allerdings sind 
die Programmierer mit mehr 
Liebe an das Projekt gegan- 
gen. Das Programm zeigt, wie 
man eine Computerzeitschrift 
macht... 

Nein, beschreiben wir es an- 
ders. Denn für die Autoren 
dieser Zeilen ist das, was als 
Simulation vorliegt, harte 
Wirklichkeit, also kann man 
mit dem nötigen Ernst an den 
Test gehen! 

Nein, so auch nicht. Das Ma- 
gazin ist nämlich keine bier- 
ernste Sache, sondern eine 


mit reichlich (manchmal 
schwarzem) Humor gespickte 
Vortäuschung richtiger Tatsa- 
chen. 

Begonnen wird mit einem er- 
klecklichen Sümmchen, das 
jedoch weder in Häusern, 
Schiffen, Frauen und anderen 
geldverschlingenden “Gegen- 
ständen“ angelegt wird, son- 
dern der Gründung eines 
Computer-Magazins dient. 
Und so wird erst mal der Top- 
Redakteur mit Barem geködert 
sowie die ersten drei jungen 
Schreibkünstler eingestellt. 
So eine Erstausgabe muß gut 
ankommen, also muß ein 
Preisausschreiben her, bei 
dem außer Goldbarren alles 
gewonnen werden kann, an- 
gefangen vom T-Shirt bis hin 
zum Drucker. 

Ein bißchen Public Relations 
wäre auch nicht schlecht, ko- 
stet zwar nicht wenig, ist aber 
der Sache dienlich. Auch eine 
Umfrage (“Wie hat Ihnen der 
Inhalt des Impressums gefal- 
len?“) kann ganz interessant 
sein, zwar auch nicht gerade 
billig, aber besser, man weiß 


Such] 





Bild 1. 'Das Haus’ erben Sie und damit auch die Sorgen und 


Nöte eines Vermieters 


früh genug, was den Leser 
freut, als wenn statt der näch- 
sten Ausgabe die Aufgabe 
folgt. 


Auch die Werbetrommel muß 
gerührt werden. Nicht von der 
Zeitschrift, sondern von Fir- 
men, die ihre Produkte über 
die Zeitschrift durch Anzei- 
gen an den Mann oder die 
Frau bringen wollen. Fremd- 
werbungen bringen Geld, des- 
halb heißt es, vorher einen 
vernünftigen Preis dafür fest- 
zusetzen. Farbanzeigen brin- 
gen noch mehr Geld, also 
auch hier gilt es, das Preis- 
Leistungsverhältnis zu beach- 
ten. Je mehr Fremdwerbung 
im Heft ist, desto mehr wird 
eingenommen, logisch, oder? 


Und dann passiert’s! Das erste 
Heft geht in Druck. Die Seiten 
sind gefüllt mit Tests, Berich- 
ten (ach ja, die Auslandskor- 
respondenten sind angeheu- 
ert, zwar für immense Sum- 
men, aber das Heft steht), 
Hardware und allem, was da- 
zugehört. Jetzt beginnt das 
große Zittern. Wird es ein Er- 
folg, oder wickeln die Markt- 
frauen die Fische drin ein? 


Kurze Zeit später - das erste 
Ergebnis ist da. Die Zeitschrift 
hat sich gut verkauft, die Ein- 
nahmen decken nicht nur die 
Kosten, sondern bringen sogar 
einen Gewinn. Nur unter den 
15 besten Zeitschriften hat Ihr 
Magazin noch nicht Einzug 
gehalten. Und Sie haben nur 


AMIGA DOS 
Blitzlicht 


Name: Das Magazin 
Hersteller: Ariola 
Preis: 69,95 DM 
Quelle: Fachhandel 


Positiv: 

- mehrere Spieler 

- realitätsnah und doch 
witzig 

- mausgesteuert 

Negativ: 

— etwas umständliche Menü- 
auswahl 
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Bild 2. Falls Sie sich mal wieder über eine Computerzeitschrift 
ärgern, machen Sie es doch besser. 'Das Magazin’ ist Ihre 


Wunschzeitschrift 


ein Jahr Zeit, dies zu realisie- 
ren, andernfalls ist es Essig 
mit der Zeitschrift und mit Ih- 
rem Job. 

Klappt alles ganz wunderbar, 
wenn nicht ausgerechnet jetzt 
der Top-Redakteur seinen 
Sportwagen mit einem Baum 
kreuzen und damit gleich 
richtig aufsteigen würde - 
gen Himmel. 

Also wird nach Ersatz Aus- 
schau gehalten - und erauch 
gefunden. Schnell wird Geld 
geboten, um den Kandidaten 
in spe abzuwerben. Bange 
Frage: Nimmt er an? Ja, er 
nimmt an, zwar für ein Hei- 
dengeld, aber die Artikel sind 
gesichert. 

Interessant sind auch die Um- 
fragen. Trotz aller Verände- 
rungen fanden die “Leser“ un- 
ser Probemagazin “Stuß“ 
(rheinisch: Unsinn). Und so 
endete alles nach einem 
Spieljahr mit einem hämi- 
schen Kommentar. 

Einen direkten Vergleich zwi- 
schen beiden Spielen zu zie- 
hen, ist nicht möglich, da die 
Themen unterschiedlich sind. 
Nur zur Spielart sind Verglei- 
che möglich: Während Das 
Haus mehr vor sich hinplät- 
schert und nur bei Liebhabern 
von Simulationen Begeiste- 
rungsstürme entfachen wird, 
bietet Das Magazin einiges 
mehr. Nicht nur Redakteuren 
aus dem wirklichen Leben 
wird hier die Möglichkeit ge- 
boten, das Ruder im Zeit- 
schriftenmeer herumzurei- 
ßen, sondern auch diejeni- 
gen, die vom Zeitungswesen 
gar nicht viel kennen, haben 
hier die Chance, zum ’Verle- 
ger des Jahres’ gekürt zu wer- 
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den - sofern einem nicht all- 
zu Schlimmes widerfährt. 
(Wie sicher ist Ihr Top-Redak- 
teur am Steuer?) Mit mehreren 
Spielern macht es sowieso 
Spaß, weil man außer dem Na- 
men auch noch den Compu- 
ter- und Themenbereich wäh- 
len darf. 


Gesellschaftspiele - 
einmal mäßig und 
einmal gut 


Vielleicht ist ein gemeinsamer 
Spielabend mit Mühle’, 
’Dame’, ’Skat’ oder "Mensch 
ärgere dich nicht’ so man- 
chem Spieleliebhaber wesent- 
lich angenehmer, weil es auch 
ohne Computer geht, aber die 
Computer-Games sind nun 
mal da. 
Daß man in fröhlicher Runde 
auch mit Unterstützung des 
"Bit-Monsters’ einen lustigen 
Abend verbringen kann, dar- 
auf setzen die beiden Spiele. 
Während Das Haus zwar mit 
Humor, aber wenig Aktion 
aufwartet, gibt Das Magazin 
schon mehr her. 
Beide Spiele erfordern Ent- 
scheidungen des Spielers, je- 
doch kommt man sich beim 
“Haus“ etwas zu sehr als 
Randfigur vor, während Das 
Magazin den Spieler mehr ins 
Geschehen einbindet. 
Beide Spiele sind im Konzept 
ähnlich, wobei Das Magazin 
noch besser abschneidet. 
Zwar sind beide Spiele keine 
Megahits, doch kann man zu- 
mindest Das Magazin empfeh- 
len; für lange Abende ist es si- 
cherlich willkommen. 

6b) 


Spiele 








Mit Hot Rod kann jeder Amiga-Benutzer einen heißen Reifen 


fahren 


HOTROD 


Autorennen, gleichermaßen umstrittene Sportart 
und beliebtes Computerspielthema, allein, die Idee 
ist nicht gerade neu, und wer hier noch Lorbeeren 
erringen möchte, muß mit Qualität aufwarten. 


atsächlich ist 

das Thema nicht 
neu und es gibt bereits mehre- 
re Spiele, die sich diesem 
Sport ausgiebig widmen. 
Hot Rod stellt die Renn- 
strecken aus der Vogelper- 
spektive dar. Die einzelnen 
Kurse sind größer als ein Bild- 
schirm und folgen dem füh- 
renden Fahrzeug durch Scrol- 
ling des Spielfeldes. Mitunter 
kann es passieren, daß ein 
Wagen zu langsam fährt und 
aus dem Bild scrollt. Dann 
wird er sozusagen "herantele- 
portiert’, so daß er wieder im 
sichtbaren Bereich der Renn- 
strecke ist. Da Hot Rod mit bis 
zu vier Teilnehmern gleich- 
zeitig gespielt werden kann, 
ist diese Einrichtung bitter nö- 
tig. Ohne sie bliebe mancher 
Spieler im wahrsten Sinne des 
Wortes "auf der Strecke’. Nach 
jedem Rennen gibt es für gute 
Plazierung Punkte und Preis- 
geld, das sich ausgezeichnet 
für den Erwerb zusätzlicher 
Ausrüstung eignet. 
Vier Spieler gleichzeitig, da 
kommt Freude auf, denn ein 
solcher Wettstreit auf den vie- 
len verschiedenen Motodro- 
men von Hot Rod ist ein fes- 
selndes Spielerlebnis. Insbe- 
sondere der mögliche Wettbe- 
werb hebt dieses Spiel über 
vergleichbare Produktionen 
hinaus. Ansonsten wurde Hot 


Rod routiniert programmiert, 
ist mit zweckmäßigen Grafi- 
ken versehen und beinhaltet 
auch einiges an Musik und 
Sound-Effekten. Ein über- 
durchschnittliches Programm 
also, dessen Stärken sich im 
Spielgeschehen äußern und 
nicht im Drumherum. 


(hs) 


AMIGA DOS 
Blitzlicht 


Name: Hot Rod 
Hersteller: Activision 
Quelle: Fachhandel 
Preis: 84,95 DM 


Positiv: . 

— bis zu vier Spieler 

- unterschiedlic 

Negativ: . 

- anfangs bisweilen 
unübersichtlich 
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A.M.C. - ein neues Science-fiction-Spektakel mit vielen fiesen 


Aliens 


A.M.C. 

Große Spielfiguren, die sich 
gegen ebenso große Untiere 
zur Wehr setzen müssen und 
dabei ein scrollendes Szena- 
rio durchwandern: Spiele, 
die so aussehen, gibt es zu- 
hauf. A.M.C. (was immer das 
heißen soll...), ein neues 
Spiel des spanischen Labels 
Dinamic, ist voll von Riese- 
ninsekten, menschenfressen- 
den Würmern und anderen 
Monstern, die mit einer groß- 
kalibrigen Strahlenwaffe ge- 
grillt werden müssen. 


Antago 


Ein Engelchen und ein Teufel- 
chen ringen um die Herrschaft 
auf verschiedenen schweben- 
den Inseln. Es handelt sich 
hierbei um eine orginelle Va- 
riante des Themas ’Vier ge- 
winnt’, nur daß es hier darum 








Antago - ein Engelchen und ein Teufelchen im Widerstreit 


Demnächst auf 
Ihrem Computer 


Buntes Actiongetümmel ist nach wie vor gefragt, 
aber auch Sport und Simulation erfreuen sich regen 
Interesses. Aber es zeigt sich auch, daß Totgesagte 
länger leben. Einer unserer Preview-Titel stellt un- 
ter Beweis, daß auch die Textadventures noch lange 


nicht tot sind. 


geht, fünf Steine in eine Reihe 
zu gruppieren. Besonders die 
nette Animation der beiden 
Hauptfiguren gefällt. 


Skidz 


Quer durch alle nur denkbaren 
Teile einer Stadt darf der Spie- 
ler mit Skateboard oder 


Skidz - mit Karacho durch die Stadt, mit Skateboard oder 
Mountain Bike auf großer Fahrt 
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Mountain-Bike radeln oder 
rollern. Zur Schulung des 
Umweltbewußtseins gilt es, 
unterwegs Müll einzusam- 
meln und in Papierkörben zu 
deponieren. Dabei dürfen na- 
türlich keine Passanten oder 
Tiere über den Haufen gefah- 
ren werden, denn dann muß 
auch der Spieler eine Pause in 
Kauf nehmen, die das ohne- 


1989 Digital Concepts, 
LER EIER 
ar Eee 


KREIS He Re 
De ee ra Te 


hin knappe Zeitlimit noch 
weiter verkürzt. 


Island of Lost Hope 


Hier kommen die Freunde der 
guten alten Textadventures 
auf ihre Kosten. Aber mit ei- 
nem einfachen Textspiel 
wollten die Programmierer 
sich wohl auch nicht zufrie- 
den geben. So findet der Spie- 
ler neben einer Piratenstory 
auch Animationen und Soun- 
deffekte, die zu den jeweiligen 
Schauplätzen passen. 

Durch Meeresrauschen und 
Vogelschreie wird der Aben- 
teuerspaß noch intensiver ge- 
staltet. Am Bildschirm wird 
während des Spiels eine kleine 
Karte eingeblendet, so daß 
Verirren eigentlich nicht mög- 
lich ist. Der Schwierigkeits- 
grad ist moderat, so daß auch 
Einsteiger eine Chance haben. 


(hs) 





Island of Lost Hope - die Wiedergeburt des Textadventures 
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SPIELEN 
SIE 
GERNE? 


L ieben Sie es, in finsteren 
und unheimlichen Gewöl- 
ben den letzten Geheimnissen 
auf den Grund zu gehen? Zeich- 
nen Sie gerne Karten von Gewöl- 
ben und Spiellandschaften? 


Dann sind Sie der richtige Part- 
ner für uns. 


Denn für unsere AMIGA-DOS- 
Spieletips suchen wir ständig 
Tips, Tricks, Karten, Cheat- 
modes und alles andere, was das 
Spielerherz höher schlagen läßt. 
Wenn Sie interessante Informa- 
tionen, Karten oder Lösungsvor- 
schläge für Computerspiele her- 
ausgefunden haben, sind Sie un- 
ser/e Mann/Frau. 

Durch Ihre Information können 
Sie vielen Spielern weiterhel- 
fen, die ohne Ihre Hilfe unter 
Umständen monatelang an der 
gleichen Problematik “festhän- 
gen“. Oft sind es nur ein Wort 
oder ein kleiner Hinweis, die 
dem Spielgeschehen neues Le- 
ben einhauchen. 


Aus diesen Gründen möchten 
wir Sie um Ihre Mitarbeit bitten. 
Wenn Sie also über Spieletips - 
gleich welcher Art - verfügen, 
würden wir uns freuen, von Ih- 
nen Post zu bekommen. 


Und hier nun die Adresse, an die 
Sie Ihre Spieletips schicken kön- 
nen: 


DMV-Verlag 
Redaktion AMIGA DOS 
Stichwort: Spieletips 
Postfach 250 
3440 Eschwege 


PS: Unter allen Einsendungen 
verlosen wir jeden Monat fünf 
Softwaretitel für die besten Spie- 
letips. 
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Supergrafik im Sekundentakt 


Vergessen Sie alles, was Sie bisher über Fraktalgrafik-Programme gehört haben 
- die unendliche Weite phantastischer Bilder erschließt sich nur über ein 
superschnelles Programm: Fraktal Generator 3D 


Nur noch 7 Sekunden für das Urbild! 


Frei wählbarer horizontaler Blickwinkel mit 360 Grad: 
Betrachten Sie das “Fraktalobjekt“ von allen Seiten 

Stufenloser vertikaler Blickwinkel: 

Wahlweise Sicht von oben und unten, schräg oder in der Totalen 


Einladen der Fraktal-Bilder in Mal- und Zeichenprogramme: “Di 3 
Verwendung als Hintergrund, Motiv oder Vorlage 3 1/2°-Disk. Best.-Nr. 2901 




















Auswahl komplett mit Pull-Down-Menüs 
Wahlweise Maus- oder Tastensteuerung 69,- DM (unverbindliche Preisempfehlung) 
antas e Wenn Sie über den DMV-Bestellservice bestellen, gilt folgendes: 
32 Farben im Low-Resolution-PAL-Modus Inland: Ausland: 
Eigenes Farbrequester mit stufenloser Schiebereglung Einzelpreis 69,— DM Einzelpreis 69,— DM 
n zzgl. Versandkosten 4,— DM zzgl. Versandkosten 6,- DM 
Bis zu vier Bilder gleichzeitig abrufbar Endpreis 73,- DM Endpreis 75,- DM 
Separate Farbzuordnung und Animationsmöglichkeit 
Phantastische Effekte durch Amiga-Color-Cycling - Bitte benutzen Sie die Bestellkarte im Heft. — 
/ 
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